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SE L’UOMO FOSSE STATO CREATO PER 

VOLARE 
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TOnV. HRWK 5 Wè À 

PRO SKRTER 


COLONNA SONORA CHE INCLUDE BRANI DI: 

RAGE AGAINST THE MACHINE NAUGHTY BY NATURE PAPA ROACH & MORE 


Tony Hawk è tornato. E questa volta porta con sè altri professionisti 
dello skate, nuove evoluzioni e nuove modalità, tra cui un incredibile Editor 
di Skate-park e personaggi. Crea il tuo campione e sfida un amico o uno 
degli altri skater professionisti tra cui: 


BURNQUIST / CABALLERO / CAMPBELL / GLIFBERG / HAWK / BOSTON 
LASEK /MULLEN / MUSKA / REYNOLDS / ROWLEY / STEAMER / J.THOMAS 
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NUOVE EVOLUZIONI E SCENARI 
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Don Vi» Rlbban iatus musica 

nerre sui filo. E a vaste Inciadipa. 



SOLO PER PLAYSTATION. 


Sa/ come far ballare un coniglio ? £ facile: basta mettere su Vib Ribbon, caricare il tuo CD 
preferito e farlo partire. Il bello è che puoi farlo camminare, saltare e rotolarsi al ritmo di 
qualunque musica. Il brutto è che non puoi chiedere a nessuno: “Dai. prestami il tuo CD, 
che ci faccio saltare sopra il mio coniglio". 
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Editoriale 



Si dice che le cose 
migliori giungano a 
chi è capace di 
attenderle. 

Dovremo fare teso¬ 
ro di questa perla 
di saggezza nell’at- 
tendere l’uscita di 
Playstation 2 in Italia, dal momento 
che il lancio europeo del nuovo 
mostro di Sony è stato posticipato 
dal 26 ottobre al 24 novembre.il 
motivo? Presto detto: l’incredibile 
richiesta di macchine in Giappone 
ha portato la casa giapponese alla 
decisione di attendere un mese in 
più, in modo da poter garantire un 
numero sufficiente di console al 
momento del lancio. Eh già, i giap¬ 
ponesi sono talmente innamorati di 
Playstation 2 da essere riusciti a 
mettere in difficoltà l’imponente 
struttura produttiva del colosso nip¬ 
ponico. 

Una cattiva notizia? Fino a un certo 
punto: non bisogna dimenticare che 
tutti gli sviluppatori disporranno di un 
mese in più per perfezionare i loro gio¬ 
chi e questo significherà che potremo 
divertirci ancora di più quando sarà 
giunto il momento fatidico. 

La copertina di questo mese è dedi¬ 
cata a un gioco che molti di noi in 
redazione attendevano da tempo. 
Finalmente qualcuno è riuscito a ripor¬ 
tare all'interno di un videogioco le fan¬ 
tasmagoriche avventure di un supere- 
roe ( riuscendo nel contempo a dare vita 
a un titolo divertente e coinvolgente. 

Per sapere tutto quello che c'è da sape¬ 
re sull'exploit dell'arrampicamuri sulla 
nostra console preferita non ci resta 
che correre a pagina 88 e leggere la 
nostra prova. 

Buona lettura e buon divertimento! 



Andrea Minini Saldini 
gorman@futuremediaitaly.it 
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Formula One 2000 

In attesa di vedere la fine del mondiale, dedicatevi a questo tìtolo 
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PLAYPOSTA 

ACQUA! PER RAGIONE TECNICHE, LA NOSTRA ATTESA DI VEDERE LA PS2 PER IL 26 
OTTOBRE È STATA VANIFICATA... POCO MALE: RICOMINCIAMO IL NOSTRO CONTO 
ALLA ROVESCIA, CONCENTRANDOCI SU QUESTA DATA: 24 NOVEMBRE 2000! 


A CURA DI: 

Antonio loglisci. che 
invita tutu i lettori di 
Ufficiale Playstation 

| Magagne a mandare 

le e-mail al seguente 
indirizzo di posta 
elettronica: 

atogteo@futuremed8ta^ t 


. QFANTASTICI DUMO PLAYSTATION 



Come ormai sapete, la data 
d'uscita della PlayStation2 è 
slittata di un mese. Le strate¬ 
gie internazionali di Sony sono 
cambiate, cosi per poter avere 
tra le mani questo nuovo 
oggetto dei desideri dovremo 
aspettare il 24 novembre. In 
fin dei conti non ci cambia 
nulla, anzi forse tutto questo 
aspettare renderà ancora più 
sublime il nostro incontro con 
la console. 

Da non sottovalutare anche la 
maggiore vicinanza dell'uscita 
con il magico Natale! 
Pazientiamo, dunque, intratte¬ 
nendoci con i bellissimi giochi 
Playstation, che tanto non 
smettono mai di divertirci e 
accendere, tra noi appassionati, 
dibattiti incandescenti. Una 
prova? C'è gente che non smet¬ 
te mai di parlare di ISS Pro 
Evolution... 


EVOLUZIONE RIMANDATA 

Ehilà UPM! 

Chi vi scrive è un 1benne pcista, che 
ormai da un bel po' di mesi si è con¬ 
vertito (parzialmente, il computer lo 
uso ancora) alla scatoletta grigia, e 
oggi posso dire di non aver affatto 
operato una scelta sbagliata. Vi scri¬ 
vo dopo aver letto, interessato, la let¬ 
tera di Fabio Baccoli riguardo ISS 
Pro Evolution, e devo ammettere 
che, come voi, sono rimasto veramen¬ 
te spiazzato. Ecco come rispondo 
alle sue critiche... 

1. Il pubblico: ma come, su PC 


hanno risolto solo ora la questione 
del pubblico "spalmato" con FIFA 
2000, e tu ti lamenti di questo difet¬ 
to sulla Playstation? Ma hai idea 
della potenza che ci vuole per calco¬ 
lare graficamente, oltre agli "oggetti" 
in campo, anche i migliaia di omini 
sugli spalti che ballano, esultano e 
imprecano? Meglio aspettare la 
PS2. Per la questione dei cori è 
vero, si poteva ottenere di più, ma 
non si può avere tutto dalla vita. 

2. I nomi: sono ritoccati non perché 
Konami non abbia avuto voglia di 
scriverli correttamente, ma perché la 


FIFA ha venduto tutti i diritti alla 
EA Sport, cosi Konami non ha potu¬ 
to fare altrimenti. 

3. La grafica: nulla da dire. In fin 
dei conti stai giocando a una 
Playstation, non con un PC! La con¬ 
sole Sony comincia a essere vec¬ 
chiotta, quindi la grafica non può che 
essere quella. A me è piaciuta molto. 
Come nel punto 1, aspetta la PS2. 

4. Le squadre: be', considerando che 
è stato fatto in Giappone e che que¬ 
sto gioco deve avere una distribuzio¬ 
ne Mondiale (quindi accontentare 
tutti) é già tanto se ti ritrovi la 


IL CASO DEL MESE . .. 

È UN MONDO DIFFICILE... 

Rispettabile redazione di UPM, 

scrivo questa lettera per esporre il mio pensiero sul mondo che l'enorme business dei videogiochi sta plasmando 
di giorno in giorno. Questo vorticoso processo, che attira a sé incredibili schiere di giovani, quale futuro ci riser¬ 
verà? I primi videogiochi comparsi negli anni '80 erano costituiti per la maggior parte da sfondi poco colorati, su 
cui si muovevano grezzi sprite, rappresentanti eroi senza macchie né paure. Ora, con l'avvento della PS2, gli 
ambienti di gioco sono praticamente reali e i personaggi, che si muovono al loro interno, sono dotati di animazio¬ 
ni terribilmente realistiche. Il divario tra le due epoche è enorme. Se questa crescita continuerà ad avere questo 
ritmo, cosa succederà in futuro? Ci metteremo un casco in testa e verremo proiettati nel ruolo di protagonisti di 
un film, oppure, a un certo punto, la crescita si bloccherà, magari per far implodere un settore che si è espanso 
troppo? Con questa lettera non voglio esprimere critiche sul mercato dei videogiochi e sul mondo che li circonda, 
ma solo sottoporre un argomento che merita di essere analizzato. 

Giuseppe Urbani 
E-Hail 

Secondo una legge nota a tutti gli operatori informatici, la velocità di calcolo dei processori raddoppia in un 
tempo di produzione ogni volta dimezzato. Tradotto in parole comprensibili, per sviluppare computer e console 
dalle prestazioni più che doppie rispetto a quelle disponibili, è necessario sempre meno tempo da impiegare in 
ricerca e produzione. Se prima di vedere la PS2 abbiamo aspettato ben 5 anni, è possibile che in futuro il 
salto generazionale avvenga in un tempo inferiore, risultando ancora più grosso che in passato. Per rispondere 
alla domanda di Giuseppe, quindi, siamo convinti che la crescita aumenterà sempre più, proponendoci prodotti 
di volta in volta sempre più formidabili. Tutto questo avrà durata infinita? Secondo gli esperti, questa corsa 
potrebbe arrestarsi per diverse ragioni. Una prima ragione è di tipo pratica. 1 materiali attualmente usati per 
costruire i processori, presto raggiungeranno i loro limiti fisici. A quel punto dovranno essere sperimentati 
nuovi materiali e inventate nuove tecniche di lavorazione, se si vorrà proseguire nello sviluppo... il che potreb¬ 
be non risultare troppo semplice. Una seconda ragione è di opportunità. Quando si otterranno prestazioni 
hardware talmente elevate da non poter mai essere sfruttate appieno da alcun programma, che senso avrebbe 
andare avanti? Chiaramente questo accadrà solamente tra tanti anni, tuttavia, guardando il passato, quei 
momento potrebbe essere più vicino di quanto pensiamo. A quando una Playstation con innesti celebrali alla 
"Neuromante" e videogiochi coinvolgenti ai 100% alla "Tron"? 
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“Per la prossima 
versione PS2 di 
ISS, Konami si 
sta accordando 
con la 

Federazione dei 
Calciatori...” 


Roma e la Juve! È vero che la EA 
nei suoi FIFA ha sempre messo un 
sacco di campionati, ognuno con le 
sue statistiche, ma è anche vero che 
quelli della divisione sportiva della 
EA hanno un sacco di soldi, possibi¬ 
lità e tempo in più, quindi non si può 
rimproverare più di tanto la Konami. 
Spero di aver contribuito anche io a 
farti cambiare parere. Quello che mi 
lascia stupito è che nessuno fino ad 
ora si è lamentato del più grande 
difetto di ISS Pro Evolution: la tra¬ 
duzione. Devo ammettere che anche 
io mi sono perso il numero di UPM 
con la sua recensione, ma spero che 
abbiate almeno segnalato questo 
difetto prima di giudicarlo con un 
10/10 (del tutto meritato, per carità). 
Quale mente malata ha tradotto frasi 
singolari in espressioni plurali del 
tipo “Tiri in porta", "Calci d'angolo", 
■Rimesse laterali", ‘Pareggio girone"? 
E che cos'è quella specie di telecrona¬ 
ca che esce dagli altoparlanti? Non 
solo fa ridere per le frasi pronunciate, 
ma lascia inorriditi per come sono 
state montate. 

Alessandro 

E-Hail 

La lettera di Fabio Boccoli, pubbli¬ 
cata sul numero 49 di UPM, non 
poteva che sollevare un vespaio di 
polemiche. Tutti hanno il diritto di 
far conoscere la propria opinione 
personale riguardo a un videogioco, 
però se le accuse mosse non sono 
basate su prove più che convincenti, 
la reazione degli altri non tarda ad 
arrivare. Tutte le risposte dì 
Alessandro alle accuse che Fabio ha 
mosso nei confronti di ISS sono da 
noi condivise pienamente. Una sola 
precisazione al punto 2 di questa let¬ 
tera: il diritto di utilizzare i nomi nel 
proprio gioco, la EA non lo ha acqui¬ 
stato in via esclusiva; altri giochi 
vantano questa caratteristica 
( Ronaldo V-Football, per esem¬ 
pio). Più che altro si è trat¬ 
tato di una scelta della 


Konami di fare a meno di questo 
investimento, preferendo spendere 
ulteriori soldi nello sviluppo vero e 
proprio del gioco. Lo stesso vale per 
il numero di tornei e di squadre 
disponibili. Ad ogni modo, pare che 
per la versione PS2 di ISS, Konami 
si stia accordando con la 
Federazione Intemazionale 
Giocatori Professionisti per ottenere 
la licenza dei nomi, quindi oltre a 
tutti i problemi tecnici, il prossimo 
titolo della serie risolverà una volta 
per tutte anche questo aspetto. 

Prima di concludere, vogliamo spen¬ 
dere due parole sulla giusta osserva¬ 
zione di Alessandro riguardo la tra¬ 
duzione del gioco. In effetti, com¬ 
mento e traduzione sono stati vera¬ 
mente fatti coi piedi! Questa volta la 
colpa non è della casa giapponese, 
bensì della succursale europea, che 
evidentemente non ha trovato il 
tempo di far vedere a un “italiano 
vero" il risultato della traduzione del 
gioco. Dipendesse solo da questo, il 
gioco figurerebbe nella classifica dei 



peggiori giochi di sempre. 

Comunque, anche se si tratta di una 
grave leggerezza, siamo contenti di 
poter porvi parzialmente rimedio 
annullando il commento audio. Per 
quanto riguarda le scritte, be'... 
ridiamoci tutti su! In fin dei conti, 
questi non sono gli unici problemi 
che affliggono il gioco... 

“APPASSIONATI DI 
CALCIO, BUONASERA...” 

Gentile redazione di UPM, 
sono un vostro affezionato lettore che 
compra la vostra rivista dal numero 
10 (giugno '97) e aspetta una vostra 
risposta da almeno due mesi. Sono 
un fan accanito della serie Final 
Fantasy e ISS (che possiedo dalla 
prima versione uscita ver lo SNES). 
Vorrei sapere alcune cose: 

1. Perché la Konami si ostina a non 
comprare una bella licenza e a inseri¬ 
re un commento per lo meno decen¬ 
te? Anche se non me ne importa più 
di tanto, sono certo che conquistereb¬ 
be una maggior fetta di mercato. 

2. Gira voce che ISS per PS2 sarà 
sviluppato dalla Konami di Osaka e 
non dalla Konami di Tokyo, è vero? 

Se purtroppo ciò fosse vero, avete 
almeno notizia di una versione della 

KCET? 

3. Ora un avviso a tutti i letto¬ 
vi ri: compratevi ISS Pro 
Evolution, perché vale da 
solo l'acquisto di una 
Playstation (io l'ho comprata quan- 





I giochi di calcio su PS2 vante¬ 
ranno una grafica migliore, ma non solo 
quella sarà avanzata. I programmatori 
della versione PS2 di ISS Pro, anche se 
non sono della KCET, stanno cercando di 
rendere il gioco praticamente perfetto. 

do usci il primo ISS della serie!), 
perché è giocabile, realistico e appas¬ 
sionante, ma soprattutto perché gio¬ 
carci da soli è bellissimo, in uno è 
stupendo, in 2 contro 2 e in 4 contro 
il computer è... di più! Da quando è 
uscito non ho ancora smesso di gio¬ 
carci. Fatevi un favore, compratevelo 
insieme a un multi-tap... non ve ne 
pentirete! 

Mauro D'Arco 

Piano di Sorrento (Napoli) 

1. Questo problema pare affliggere 
solo le versioni non giapponesi del 
gioco. Infatti, il commento parlato 
originale (lo abbiamo sentito, anche 
senza capirci niente) è davvero ben 
fatto e mai fastidioso. In aggiunta, 
grazie alle traslitterazioni (la tecni¬ 
ca con cui vengono convertiti i nomi 
occidentali negli ideogrammi orien¬ 
tali) i giapponesi riescono a ottenere 
una pronuncia dei nomi del commen¬ 
tatore pressoché corretta! Insomma, 
questo problema per loro non esiste, 
tuttavia le cose dovrebbero ugual¬ 
mente cambiare, dal momento che il 
prodotto è sempre più seguito e 
amato in giro per il mondo. 

2. Ti confermiamo che gli sviluppa¬ 
tori della versione PS2 di ISS Pro 
non saranno della KCET, bensì quelli 
che si sono occupati della versione 
per Nintendo 64. Paura di cattivi 
scherzi? Bah, al momento non 
vogliamo sbilanciarci, ma le cose 
non dovrebbero andare male... 
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LETTERE 



UN COLLAGE DI DOMANDE E RISPOSTE, TRATTO DALLE VOSTRE LETTERE... 


"Cosa significa che i pulsanti dei joy- 
pad PS2 saranno totalmente analogi¬ 
ci?". Questa domanda ci viene rivolta 
da Massimo Borghi. Dunque, un pul¬ 
sante analogico è dotato di tanti stati 
intermedi, oltre a quello di 
premuto/non-premuto. Ciò significa 
che premendolo leggermente e pre¬ 
mendolo con forza maggiore si otten¬ 
gono risultati diversi. Insomma, in 
base alla pressione, per esempio, in 


un gioco di calcio potrai graduare la 
potenza del tiro (non come adesso, 
che la potenza dipende dal tempo di 
pressione)... 

Gugiatti Matteo ci chiede se dopo l'u¬ 
scita della PS2, parleremo ugualmen¬ 
te dei giochi PS1. Risposta: si, conti¬ 
nueremo a parlare di PS1 nella mag¬ 
gior parte delle pagine della nostra 
rivista... "Quando uscirà Radikal 
Bikersì 


La grafica e la giocabilità saranno 
simili al divertentissimo gioco da 
sala?". A chiederci questo è Simone 
Biadi di Porto Azzurro (Li). Radikal 
Bikers, nonostante noi non abbiamo 
avuto spazio per recensirlo, è uscito 
da qualche tempo. 

Sfortunatamente, una cattiva giocabi 
lità e una pessima grafica (il gioco 
sarebbe da 4/10) ha reso il prodotto 
di cosi scarso interesse, che non 
siamo riusciti a trovargli uno spazio 
in uno degli scorsi numeri di UPM. 
Fidati, non comprarlo! 


3. Recepito, girato e approvato! Se 
qui in redazione abbiamo tutti le 
occhiaie, è perché ci tocca fare gli 
straordinari, dopo aver passato tutto 
il giorno a organizzare tornei e 
sfide! 

PAURA DEL NUOVO 

Egregia Redazione UPM, 

Mi chiamo Ivan e ho 26 anni. 
Acquisto la vostra rivista con regola¬ 
rità, in quanto è l'unica a darmi, nelle 
recensioni, tutte le notizie che servo¬ 
no per la guida all'acquisto. Fino ad 
ora le vostre recensioni non mi hanno 
mai deluso (ho preso solo una scotta¬ 
tura con Silent Hill... ma sono consi¬ 
derazioni personali), ma nell'ultimo 
numero di UPM ho ricevuto una 
notizia che mi ha dato un grande 
dispiacere: l'intenzione di inondare 
anche la PlayStation2 di sparatutto 
in soggettiva! Ma andiamo con ordi¬ 
ne... Tra un giocatore Playstation e 
uno PC io penso ci sia una netta dif¬ 




ferenza, direi quasi una rivalità, deri¬ 
vante dalla particolarità dei videogio¬ 
chi e dal tipo di approccio. 
Innanzitutto, un PC offre una mag¬ 
giore flessibilità nei salvataggi, che 
invece la Playstation non ha. Col PC 
è più facile, più veloce e più frequen¬ 
te salvare una partita. Un secondo 
motivo che differenzia le due piat¬ 
taforme è la visuale dei giochi spara¬ 
tutto e d'avventura: la Playstation 
offre soprattutto giochi in terza per¬ 
sona, mentre il PC è stracolmo di 
titoli in soggettiva, che trovo noiosi e 
frustranti. OK, Half Life è un capola- 



I giochi in soggettiva potrebbero 
invadere il mondo PS2. Secondo noi non 
si tratta di un male, ma di scelta maggio¬ 
re. Il male vero é comprarsi Radikal 
Bikers... 


voro, ma in terza persona sarebbe 
stato più bello! Quando ho letto che 
il mercato PS2 presto sarà saturo di 
giochi in prima persona, ho avuto un 
tuffo al cuore. Ma allora non hanno 
proprio capito qual è il vero motivo 
del successo della Playstation! Per 
quanto può valere, vorrei dare un 
consiglio alle Software House: state 
attente, perché io da appassionato 
giocatore Playstation non acquisterò 
neanche un gioco in prima persona 
(lo so che non falliranno!) e non mi 
interessa se la grafica è eccezionale e 
le armi sono devastanti. Piuttosto, 
utilizzate le potenza PS2 per incredi¬ 
bili dettagli e movimenti di un Gabe 
Logan, ma non fatemi entrare nella 
sua testa: odio sentire parole di sfor¬ 
zo e vedere rosso quando mi colpi¬ 
scono; preferisco osservarlo esterna¬ 
mente mentre si accascia al suolo e 
vedere da dove è arrivato il colpo. 
Magari sono solo io a pensarla cosi, 
vorrei sentire il parere di quelli che 
sono contenti di avere una videoteca 
piena di Duke Nukem. 

Ivan Roaan 

Milano 


“Con le nuove 
capacità della 
console Sony 
sarebbe stupido 
proporre 
le stesse 
esperienze 
della PS1...” 


Caro Ivan, in tutta franchezza, sep¬ 
pur legittimo, il tuo sfogo ci pare un 
po' esagerato. Comprendiamo benis¬ 
simo il tuo stato d'animo, cosi tor¬ 
mentato dalla paura di vedere il fan¬ 
tastico regno della Playstation inva¬ 
so dalle scorribande soggettive dei 
giochi per computer. Capita anche a 
noi, guardando alle novità, di temere 
che qualcosa a noi caro possa andar 
perduto, tuttavia ci sforziamo sem¬ 
pre di accogliere il nuovo senza 
paure e pregiudizi. Ciò che offrirà la 
PS2 sarà in effetti leggermente 
diverso da quanto siamo abituati a 
vedere, ma non per questo dobbiamo 
spaventarci. Con le nuove capacità 
della console Sony sarebbe stupido 
riproporre le stesse medesime espe¬ 
rienze, arricchite di grafica e sonoro 
migliori, non trovi? Molto meglio 
aumentare la varietà dei generi di 
giochi, o addirittura inventarne altri 
appositamente studiati per sfruttare 
le capacità della nuova macchina. A 
parte questo discorso, non capiamo 
veramente il motivo di tanta agita¬ 
zione. Se gli sparatutto in soggettiva 
non ti piacciono, potrai tranquilla¬ 
mente non acquistarli. Se invece 
temi che questi prendano il posto 
degli attuali sparatutto in terza per¬ 
sona, tranquillizzati: la case che svi¬ 
luppano videogiochi sanno benissimo 
quali siano le galline dalle uova 
d'oro, e mai si sognerebbero di 
sacrificarle per farsi un brodino! 

Vi ricordiamo che tutte le lettere 
che ci inviate possono essere 
pubblicate, se prive di una 
indicazione contraria. 

Ci riserviamo il diritto di tagliare i 
vostri testi per andare incontro alle 
nostre esigenze 

di spazio. Spiacenti, ma non diamo 
risposte personali. 
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I futuro troverete una cabina per la crea* 
i di avatar in ogni sala giochi. Sempre che le 
giochi esistano ancora nel futuro. 


UNO SGUARDO AL FUTURO 

QUESTIONE 
DI PELLE 

® Trapianti di pelle 
@ Un alter ego virtuale 
® Scegliete la vostra avventura personale 
© Salvate la vostra pelle in un gioco 


Proprio quando pensavamo che nulla avrebbe potuto emozionarci di più della PS2 


Immaginate se, grazie a un 
videogioco, poteste trasformarvi 
nel personaggio che desiderate e 
partire in un'avventura ogni gior¬ 
no diversa. Immaginate di essere 
in grado di catapultarvi in Egitto 
impugnando le pistole di Lara 
Croft, o di trovarvi a partecipare 
come dal vivo alle scorribande 
dei Seed di Final Fantasy Vili, o 
di essere Solid Snake in Metal 
Gear Solid. 

Grazie ai recenti sviluppi tec¬ 
nologici di una società chiamata 
AvatarMe!, tutto questo potrebbe 
anche essere possibile. Nelle 
immagini potete vedere come IMe 
una nostra collega d'ollremanica 
sia riuscita a "entrare" in Quake 
III grazie a una speciale cabina fotogra¬ 
fica allestita nel Millennium Dome di 
Londra, dove questa tecnologia è stata 
per la prima volta mostrata al pubblico. 
Grazie a questa cabina e a un software 
specifico, è stato possibile creare un 
"avatar", un'immagine 3D animata da 
utilizzare in un videogioco e rappresen¬ 
tante le fattezze del giocatore. 

All'interno della cabina, una macchi¬ 
na fotografica cattura due fotografie del 
giocatore da quattro angolazioni diver¬ 
se. La prima immagine è illuminata da 
dietro, risultando praticamente una 
silhouette, mentre l'altra è una fotogra¬ 
na tradizionale a colori, nella quale il 
giocatore è riconoscibile. La silhouette 
viene associata a un modello generico, 
che viene poi aggiustato per adattarsi 
alla linea del corpo. L'immagine a colo¬ 
ri viene invece utilizzata come texture 
da aggiungere sul modello. Il risultato é 
un'immagine 3D foto-realistica del 
vostro corpo, pronta per essere usata in 
un gioco. 

Potete quindi travestirvi come il per¬ 
sonaggio che desiderate impersonare, 
entrare nella cabina e tuffarvi nell'azio¬ 
ne. Che ne dite di indossare la maglia 
della nostra nazionale di calcio e sosti¬ 
tuire Del Piero in FIFA ? Oppure 
tagliarvi le braccia e le gambe e imper¬ 
sonare Rayman? (Uhm, forse questa 
non era una buona idea...). Al momento 


i modelli "avatar" possono soltanto 
essere usati dagli utenti di PC, e solo in 
giochi specifici come Quake III e The 
Sims. 

Visto perù che molti giochi per PC 
verranno convertiti per PS2, non pas 
sera molto tempo prima che possiate 
importare sulla vostra memory card 
personaggi basati sulle vostre fattezze. 
0 magari potrete scaricarne di nuovi da 
Internet grazie alle funzioni di connetti 
vita della console: che ne dite di aggi 
rarvi per Raccoon City circondati da 
zombie che assomigliano ai vostri 
amici? E magari controllati in tem 
reale dai vostri amici su Internet? 

Presto queste cabine dovrebbero 
cominciare a diffondersi alle fiere del 
settore (il modello attuale è in grado d 
creare circa 30 avatar all'ora), e maga 
ri in un lontano futuro diventeranno 
comuni come le macchinette per le fot 
tessere. Allora potrete andare in sala 
giochi con il vostro PS2 PDA (Personal 
Digital Assistant), creare il vostro ava 
tar, usarlo in uno dei giochi della sala, t 
poi salvare il punteggio, il personaggio 
virtuale e altre informazioni sul PDA. 
Dopodiché potrete tornare a casa e con 
tinuare a giocare on-line con questi dat 
e con il vostro avatar creato poche ore 
prima... 

Cosa ci aspetta ancora? L'holosuite 
di Star Trek? ■ 
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Comm.link attivo 

Grazie ai programmi di conversione da tasto a parlato, 
gli avatar possono anche aprire nuove possibilità nel 
campo delle E-mad parlanti. Potrebbe funzionare cosi: 
quando sul vostro computer arriva un nuovo messaggio 
di posta, lo aprite con un eie e sul vostro schermo com¬ 
pare l'avatar del vostro amico che m ha inviato il messag¬ 
gio. Questo avatar comincia a recitare in tempo reale il 
messaggio di poeta che avuto appena ricevuto: un po' 
come l’ologramma della Principessa Laia all'inizio di 
“Guerre Stellari". Si parla anche (fi creare degli avatar 
facciali per i cellulari WAP: in questo caso, quando rice¬ 
vete un messaggio testuale, vedete il volto del mittente 
apparire sullo schermo del vostro telefonino. In un futuro 
non troppo lontano, I volto potrebbe animarsi e leggere 
I messaggio. Roba da Enterprise: manca solo Scotty. 


La nostra cotica >i 

sottopone all intensa lettura 
dello scanner... 


Adjust thè points 
or each pose 
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Calabria 

Console Point 

Via Verdi [Palazzo Gemelli]-Rende [CS] 

Stargames 

Viale Rido Horo. 23 - Heggio Calabria 

Campania 

Giocattoli Lanzetta 

Vìa Carducci. 4F-FveiUnff 

fl fi Quaglia 

Vedi Pagine Gialle - napoli 

Insommia 

Galleria Scarlatti-Via Scarlatti-Napoli 

Spadaio 

Via Romani. 112 - Madonna Oeilflr 
S Anastasia [NR] 

Su di Giri 

Piazza Principe Umberto. 14 - Napoli 

iecnoshop Un Data Office 

Via Roma. 5/7 

S Sebastiano al Vesuvio [NR] 

Videogiochiesse 

Via Libertà 216/218 - Portici [NR] 

Fon Faeton! 

Via Feria Vecchia. 35-Salerno 

Data Base Sud 

Vedi Pagine Gialle - Salerno/Rvellmo 

Emilia Romagna 

Cartoleria Steriino 

Vedi Pagine 6ialle - Bologna 

Marco Polo 

Viale Roma. 171 - Forlì 

Co.Het 

BO / FE / Mirandola [HO] / Budrio [BD] / 

Riccione [RN] / RN / Imola [BD] / RE / RR / 

Faenza/Levata di Curtatone [HN] 

ExpertRavenna 

Via R Grandi. 80-Ravenna 

Electronics 

Via S Febbraio - Serravalle - [RSH] 

Frinii " ■■■ ■— 

Game Over 

Via Hatteotti. 18-Pordenone 


Videoland Games 

Scotti Videogames 

Rlex Computer G Games 

Via Rismondo 4 -Trieste 

Piazza Volta. 10-Como 

c/o Centro Commerciale "Le Gru' 

Game Haster 

La Città dei Bambini 

Corso Francia. 333/4 -Torino 

Via Hquileia. 15/a - Udine 

Via IV Novembre. 47-Crema [H] 

Grugliasco [TO] 


Mondadori Informatica 

Amici del Gioco 

Lazio 

Via Bercbet 2 - Milano 

Corso Roma 48 Bis-Moneta [TO] 

loijlandia 

Play Point 

Queen Computer Shop 

Via Fichi]. 41- Cassino [FR] 

Via Padova. 195 - Milano 

Largo Turati. 49-Torino 

Game Paint 

Carso Colombo. 7 - Milano 

vnuino 

Via del dementino. 95 - Roma 

Via Pordenone. 34 - Milano 

Via Po. 26/C-Tonno 

Gruppo Rollpood 

Paglia 

Camelot 

Via Laurentina. 775 -Roma 

Corso Milano. 143 

Viale Hacallé 15 - Biella [TO] 

LRrcobaleno 

Bovisio H go [HI] 

La Palla Giochi 

Via Cassia. 6/c - Roma 

RbacabSp.R. 

Via S Pellico. 20- Pmerolo [10] 

H Electronic 

Piazza Hatteotti. 20/21 

c/o Centro Commerciale 'La Prealpina' 

c/o Centro Commerciale "! Granar 

Melegnano [HI] 

Roletto [TO] 

Via Tazio Muvolari - Roma 

Harcucci 

Maya Immagine e Suono 

Sorim 89 

Via Fratelli Bronzetti. 37 - Milano 

Corso Roma. 217 - Gravelona luce [VB] 

Via dei Noci. 72-Roma 

Gualim 

Via M Aprile. IS/a- Intra [VB] 

Spazio In 

Vedi Pagine Gialle S Martino Sicomario / 

Hega-Lo-Mania 

Via Roma. 39-Pomezia [RH] 

Vigevano / Garlasco [PY] 

Via 6 Ferraris 90 - Vercelli 

Rrcobaleno 

Pergioco 


Via Hazzim. 12 - Villanuova di Gwdoma [RH] 

Roma / Milano / Brescia / Lugano / 

Puglia 


Monza / Pavia 

Levante Computer 

Liguria 

Giochi Garden 

Via Oe Giosa. 73 - Bari 

Gualim 

Corso Sempione. 33 

Regno dei Bimbi 

Vedi Pagine Gialle - Genova 

Gallarate [VR] 

Viale Einaudi. 17 - Bari 

Video Point 

RII Games 


Via Papigliano 4/4b/4cr - Genova 

Corso Italia. 30 - Saronno [VR] 

Sardegna 

Scabini Giocattoli 


Video Games 

Via C Reta. 7/9/rosso - Bolzaneto [GE] 

Marche 

Via dei Mille. 17 - Sassari 

Fantasia 

Jachpot 


Via S Francesco. 89-Sanremo [IH] 

Via N Sauro.il/b- Jesi [RN] 

Sicilia 

Olivieti Irong 

Videogames Center 

Elettiomca World 

Via Servettaz. 41/R - Savona 

ViaB Buozzi.16 

Via Dogali. 54/56 - Messina 


Porto San Giorgio (RP) 

OOlia Giocattoli 

Lombardia 

Berdim Shopping Center 

Via Messina Marine. 317 - Palermo 

Rmbogiochi 

Via Silvio Pellico. 30/32 

Rbacus 


Civitansva Marche (HO 

Uorti Panino P.iallo Paloimn / Dannca 

ila ooiyu raloTZO. oli - DBiyamu 

ufvivunviu iiiwi 

«cui royvnc uiuwc rurCinvo 1 nuyiijQ 

La Coccinella 

Game Point 

Chailie Broun 

c/o Centro Commerciale 

Via XXIV Maggio. G4/1 - Pesaro 

Viale Scala Greca. 264/b - Siracusa 

Via Fermi. 1 - Curno [BG] 




Pipmnnt'P 

incrana 

Marco Polo 


t U jL 0!!U 

c/o Centro Commerciale 'Le Rondinelle' 

Rossi Computer 

Alberti Nuova 

floncadelle [BS] 

Corso Nizza. 42-Cuneo 

Via De Pucci. 16/r-Firenze 


Calamai 

Via dei Cimatori. 17/r-Firenze 

GameStore 

Via Baracca. 47-Firenze 

Renanti Games 

Largo da Palestrma. 13 - Scandicci [Fl] 

Salvadon Troni) 

Via Targetti - Prato 

Trentino 

Fantasg 

Via Grazioli. G4-Trento 

Umbria 

Play One 

Via Cicloni. 2 [Rngolo Via Settevalli] 
Perugia 

UN Generation 

Via della Stazione. 70-Terni 

Veneto 

Computer Shop 

c/o Centro Commerciale Giotto -Padova 

Plaqstoria 

Via Roma. 53-Padova 

Chiodi 

Piazzale Oe Gasperi. IO - Vicenza 
Camomco Giochena 
Quartiere Firenze. 10 
Gassano del Grappa [VI] 
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UNA LIETA SORPRESA PER GLI AMANTI DELLE CORSE AUTOMOBILISTICHE 


È ANCORA TEMPO 
DI FORMULA 1 


ANCORA 

WRESTLIIUG 

WWF SmackDownI ritorna dal suo 
pubblico, sperando di ottenere 
nuovo successo pag 20 


LA MENTE DIETRO 
GLI INCIDENTI... 

Martin Edmondson ci parla 
di Dmer e della BayStabonS. 
Scoprite i suoi segreti pag 22 


QUESTO MESE», 


LE 

DEL PIANETA 
PLAYSTATION... 


ALL'ULTIMO 

SANGUE 

Il free fight sbarca su Playstation, 
con tutto il suo carico di violenta 
inaudita pag 24 



TORNA IL FAMOSO 
MARSUPIALE 

Crash ritoma con un gioco 
divertente,.. e non è un 
piattaforme 1 pag 26 



INOLTRE! 

UN GIOCO ALLA POKEMON PRONTO A SBARCARE SU 
PLAYSTATION™ NUOVE NOTIZIE SU FIFA 200L IL 
RITORNO DEL DRAGHETTO CON SPYRO X. 


PREVISTA ANCHE UNA SPETTACOLARE VERSIONE PS2 


H prescindere dall'esito 
dei risultati sportivi 
che andranno a decre¬ 
tare il nuovo pilota 
campione del mondo, la stagio¬ 
ne di Formula 1 sta per conclu¬ 
dersi nel migliore dei modi. 
Giungono infatti da più parti, 
voci incoraggianti riguardo a un 
nuovo titolo targato Electronic 
Arts destinato nei mesi futuri a 
riprodurre su Playstation il 
mondo delle monoposto a 
ruote scoperte. 

Dopo essersi guadagnati con 
Fi 2000 un bel nove sulle pagine 
di UPM. gli sviluppatori canadesi 
della EA Sports non si sono dun¬ 
que seduti sugli allori ma hanno 
messo immediatamente all'opera 
le loro meningi per dare un ulte¬ 


riore apporto a quel vertiginoso 
processo di continuo migliora¬ 
mento che negli ultimi tempi ha 
investito l'universo delle simula¬ 
zioni automobilistiche. 

In queste prime fasi di svilup¬ 
po. come ormai da tradizione per 
tutte software house più impor¬ 
tanti. quel clima di estrema segre¬ 
tezza riservato ai progetti futuri 
non rende certo semplice inter¬ 
pretare cosa effettivamente biso¬ 
gnerà attendersi sotto la dicitura 
FI CHAMPIONSHIP Season 2000. 


Quello che in questo caso è inve¬ 
ce lecito aspettarsi è quella 
maniacale accuratezza che da 
sempre caratterizza le simulazioni 
sportive prodotte da EA. Che 
nessun genere di controspionag¬ 
gio sappia però fermare gli infor¬ 
matori di UPM è risaputo e. anche 
questa volta, agli sviluppatori non 
è rimasto altro che vuotare il 
sacco sui loro futuri videogiochi 
Nella realizzazione di FI 
CHAMPIONSHIP Season 2000 la 
Electronic Arts ha in particolare 


“Prosegue il processo di 
continuo miglioramento delle 
simulazioni automobilistiche” 
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Prima di passare alla realizzazione dei 
gioco, gli sviluppaton hanno studiato tutte le visua¬ 
li di FI CHAMPIONSHIP Sensori 2000 affidandosi 
a dei semplici bozzetti disegnati a matita. Fortuna- 


Work in Progress 


• ■ \\ 
a si 

- ; 

scuderia di Formula 1. 

Il team Orange Arrows ha 
infatti fornito importanti indica¬ 
zioni tecniche e consentito agli 
sviluppatori di apprendere tutto 
ciò che nel mondo della Formula 
1 solitamente avviene dietro le 
quinte e. soprattutto, dentro ai 
box. Proprio al primo pit stop 
potrete imbattervi con una delle 
novità inedite offerte da FI 
CHAMPIONSHIP Season 2000. 
Nei cambi gomme verranno infat¬ 
ti riprodotti, ognuno impegnato 
nel compiere la propria specifica 
mansione, ben ventidue meccani¬ 
ci. Potrà anche sembrare solo un 
aspetto secondano ma è proprio 
da questi minimi particolari che si 
può dedurre l'impegno profuso 
dalla FA nei suoi videogiochi Per 
rendere la sosta ai box il più vero¬ 
simile possibile è stato addirittura 


Non c’è che dire, 

nonostante il gioco sia ancora 
a uno stato di sviluppo non 
avanzato. FI CHAMPIONSHIP 
Season 2000 sembra già offri¬ 
re immagini particolarmente 
ricche di dettagli. 


scomodato l'in¬ 
tero team di meccanici della scu¬ 
deria Benetton che. non a caso, 
detiene un primato mondiale per 
aver effettuato il pit stop più 
veloce. I movimenti di ogni singo¬ 
lo tecnico sono infatti stati cattu¬ 
rati da apposite apparecchiature e 
trasportati digitalmente nel 
gioco. Come ha potuto constata¬ 
re lo stesso Flavio Briatore. Team 
Manager della Benetton. "l'inten¬ 
sa pressione e la frenetica orga¬ 
nizzazione. necessarie a comple¬ 
tare una perfetta sosta ai box. 
sono state fedelmente catturate" 
La fitta rete di collaborazioni 
esterne con gli addetti ai lavori 


della Formula 1 è stata ancor più 
complessa di quanto si possa 
immaginare. La dislocazione 
lungo i tracciati delle telecamere 
usate per i replay e stata ad 
esempio affidata nientemeno che 
al noto regista Keith McKenzie. 
vincitore del premio FIA 1999 per 
aver diretto la migliore trasmis¬ 
sione di Formula I. Allo stesso 
modo, le telecronache verranno 
affidate a noti cronisti televisivi. 
Nella versione italiana sarà pro¬ 
prio Ivan Capelli, commentatore 
Rai nonché noto pilota di 
Formula 1. a dare voce a tutte le 
vostre peripezie. Anche l'aspetto 


grafico sembra promettere bene. 
Le vetture verranno modellate a 
immagine e somiglianza delle 
monoposto che hanno corso 
della stagione 2000 e ogni pilota 
sarà riconoscibile dai colorì del 
casco Insomma per tutti i pos¬ 
sessori di Playstation sembra pro¬ 
spettarsi un futuro fatto di giochi 
ancor più ricchi e coinvolgenti. 
Certo, se volete davvero il 
meglio, non vi rimane che impos¬ 
sessarvi di una PS2 e possibilmen¬ 
te della versione di FI 
CHAMPIONSHIP Season 2000 
appositamente dedicata alla neo¬ 
nata console di casa SONY ■ 


LE MILLE 
E UIMA MOTTE 

Aladdin della Disney 
apparirà in una nuova 
avventura 3D su Playstation 
a breve. Pubblicato da SCEE 
e sviluppato da Disney. 
Aladdin In Nastra s Re venga 
vi permetterà di controllare 
Aladdm. la sua scimmietta 
Abu e la Principessa Jasmine 
in una serie di livelli pieni di 
duelli, enigmi, piattaforme e 
voli sul tappeto magico. Ah, 
e qualche simpatico 
cammello... 


Ecco alcune immagini di 
gioco... sembra carino! 


IL CALCIO MON 
MUORE MAI 

Per la fine di ottobre è 
previsto UEFA Striker 2001 
che aggiorna il titolo 
calcistico della Infogrames 
con una manciata di novità, 
fra cui la “ola” che si 
scatena quando la squadra 
di casa sta vincendo, e il 
pubblico che se ne va dagli 
spalti quando invece sta 
giocando male! Anche la 
gestione degli infortuni è 
stata rinnovata: se un 
giocatore viene colpito, non 
solo comincerà a giocare 
meno bene, ma lo vedrete 
zoppicare sul campo. Come 
nella precedente versione, le 
squadre centrali del gioco 
saranno quelle di tutta 
Europa: si parla di 146 club e 
nazionali, nonché 20 stadi 
(fra cui San Siro. l'Old 
Trafford e il Nou Camp). 


UEFA Striker 2001, m breve 
nei negozi. 
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LICENZA DI UCCIDERE 


IL MIO NOME È JAMES BONO 

THE WORLD IS NOT ENOUGH SPINGE LA PLAYSTATION Al SUOI LIMITI 


Il nuovo gioco di 007 
della Electronic Arti 
uscirà per 
Playstation a 
novembre, ma già promette 
bene. 

Graficamente sembra desti¬ 
nato a superare qualunque altro 
titolo dello stesso genere, 
ricreando alcune delle più cele¬ 
bri scene del film, comprese 
quella degli elicotteri con la 
motosega nella fabbrica di 
caviale e quella dei tunnel nel 
bunker atomico. 

Grazie alle superfici curve e 
alla distanza visibile elevatissi¬ 
ma. si qualifica come il gioco 
che spinge la Playstation al 
massimo delle sue possibilità. 


Anche se gli sviluppatori sono 
sempre i Black Ops. responsabili 
del mediocre Tomorrow Never 
Dìes, questa volta sembrano 
intenzionati a imparare dai pro¬ 
pri errori, potendo contare fra 
l'altro su più tempo dell'altra 
volta per completare il lavoro. 

Il mese prossimo troverete 
un articolo approfondito su* 
TWINE, oltre a nuove informa¬ 
zioni sull'altro titolo Electronic 
Arts dedicato a Bond, 007 
Racing. 

Non si tratta del solito 
gioco di kart, ma un simulatore 
di guida con una trama come 
quella dei film della serie, dagli 
stessi autori di Need Fot Speed. 
Non mancate l'appuntamento! ■ 
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LA FINE E VICINA 

EA SPORTS APPENDE LE SCARPE AL CHIODO 


la fine di un'era. Dopo 
cinque anni, FIFA 2001 
segnerà l'ultimo capi¬ 
tolo della serie calci¬ 
stica su Playstation. Come tutti 
i grandi campioni, anche FIFA 
ha avuto i suoi atti e i suoi 
bassi, ma EA ha deciso di impe¬ 
gnarsi al massimo per far si che 
la sua carriera finisca nel 
migliore dei modi possibili. 

"FIFA 2001 sarà il miglior 
gioco di calcio per Playstation” 
afferma entusiasticamente il 
responsabile del progetto Andy 
Abramoviski. Per raggiungere l'o¬ 
biettivo. EA ha migliorato l'intel¬ 
ligenza artificiale, ha ritoccato la 
velocità di gioco e la giocabilità. 



Forse è tutto finito. FIFA si appresta al suo ultimo momento di gloria su Playstation, con quello che 
probabilmente sarà di nuovo il maggior successo natalizio, proprio come il suo predecessore FIFA 2000 (nelle foto). 


Aspettatevi il consueto rinnova¬ 
mento grafico, che questa volta 
coinvolgerà persino la presenza 
degli sponsor sulle maglie. Più 
interessante è però il fatto che si 
sia lavorato per migliorare le 
azioni e i passaggi 

Le mosse infallibili dei prece¬ 


denti FIFA saranno smussate da 
una serie di contro-azioni, che 
dovrebbero giovare alla competi¬ 
tività specialmente nelle partite 
a due giocatori. Certo, dopo cin¬ 
que anni e difficile che si tratti di 
un gioco radicalmente nuovo e 
migliore (dopotutto la 


Playstation più di tanto non può 
fare), ma secondo Abramoviski 
"sarà anche la fine di FIFA su 
Playstation, ma con tutte le 
novità, compresa la rinnovata 
modalità di allenamento, segnerà 
un nuovo standard prima di 
andarsene” ■ 



VOLO Ol PRIMA 
CLASSE 
La Papa Tango per i suoi 
nuovi simulatori di volo ha 
acquistato i diritti di 
compagnia coma Virgin. Go. 
British Airways a American 
Atlantic. 

Il primo di questi titoli a 
giungere su Playstation sara 
Fty British Airwsyt, 
probabilmente seguito da Fly 
Virgin (più economico e con 
dei gadget piu carini) e poi da 
Fty Co (che magari sara 
venduto a prezzo stracciato e 
non sarà dotato di pasti a 
bordo). Il nome degli 
sviluppatori. Papa Tango, 
deriva dai nomi di due lettera 
nell'alfabeto radio 
internazionale, e non da 
quello di qualche bandito 
colombiano. 


Ancora per poco Ace Com¬ 
bat sara l'unico simulatore 

CRUDELI A FINO 
IN FONDO 

Seguendo la tradizione, 
Disney accompagnera il 
seguito del film Ut Canea óti 
101 con un gioco omonimo, 
intitolato 102 Dàtmatiani: 
Pappiti To Tht Rescut. La 
trama rispecchierà quella 
della pellicola, nella quale 
Crudeltà De Mon uscirà di 
prigione e rapirà 101 cuccioli 
di dalmata per uno scopo 
molto particolare... Il 
giocatore dovrà impersonare 
il centoduesimo cucciolo e 
superare 20 livelli pieni di 
cattivi, ambientati nel Big 
Ben. nella villa di Crudelia. a 
Piccadilly Circus e al Festival 
del Ghiaccio. 

Il gioco e previsto per fine 
anno, guarda caso in 
contemporanea con l'uscita 
natalizia del film... 


La grafica si annuncia 

particolarmente accattivante! 


AGENTE 

SEGRETO 
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E’ NATA 



MafStatiaa 2 



TWIN SHOCK 
WIRELESS 2 

- 2 Joypad 
completamente 

analogici 
• Dual Shock 

- Adatto ad 
ogni gioco 

- NON richiede 
l'utilizzo di CAVI 


M 


VERTICAL STAND 
b- Design elegante e 
pratico per 
posizionare 




ItELECOMANDO R 62 M 

Telecomando SENZA FILI 


la PS2 in verticale 


KILLER SHOCK 2 

• Completamente analogico 

- Dual Shock 

- Disegnato per creare comfort 

performance j 


m SHOCK 2 . 

- Completamente analogico ' 
• Dual Shock 

- Ergonomico, adatto ad ogni 
tipo di gioco 

- Disponibile in diversi colori 


- Disponibile in 
diversi colori 


EXTENSION CABLE 


BILI Playstation 1 e PlayStati 


TI ASPETTIAMO alla 
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AM80GIOCHI COSTA ELETTRODOMESTICI 

Via Borgo Palazzo, 80/B (BG)Via Magenta. 16 Boiate (MI) 

TOYS GARDEN VIDEO GIOCHIGARDEN 

Via Varese. 13 Gallarate (VA) Corso Sempeone. 33 Gallarate (VA) I 
GUALINI COMMERCIALE RIALTO -IL GIGANTE- 
Via Domo, 68 Gartasco (PV) Via Clerici. 342 Bresso (MI) 

CRAZY VIDEO 
Via Dante. 165 (MI) 

LIDO GIOCATTOLI 
Via Gran Viale. 31 (VE) 

ETB 

Via Roma, 19 Veletri (RM) 


BIT 84 
Via Itala. 4 Monza 
SELENE CITTA 
Vie Prealp». Erba (CO) 
CAMELOT 

Via Meccale. 15 Biella (Bl) 


cmim 

L»v«t*/v,*nì 

limivi 

• ooeo 


DISCO Plu¬ 
via Quintiliano, 29 (MI) 

OLIMPO VIDEO MUSIC 

Via Puchoz. 20 Tempio Pausane (SS) 

VIRTUAL GAME 

Via Armando Diaz. 112 Cameadi (AG) 
TOSCANI ENTERTAINMENT 
Via M. di Mezzopiano, 25 g/h Gubbio (PG) 
CRAZY VIDEO 

j Centro comm. Le Porte Franche 
Erbusco(BS) 

GIANNINI MORNATI 

Corso Milano. 143 Bovisio Masaago (MI) 


F.LLI GRECO 

Via M4ano. 10/11 (NA) 

CASTOLDI 

Via C. Cantò. 19 

Cimsello Balsamo (MI) 

GISELGIOCHI 

Via Dante. 37 Inveruno (MI) 

PINCO PALLINO 

Via Milano. 23 (CO) 

TEOREMA 

C so Martin. 29 (LC) 
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URESTLING... ANCORA! 


TUTINE ADERENTI 


WWF SMACKDOWIM 2: KNOW YOUR ROLE SALE SUL RING 


ormai risaputo che WWF 
SmackDown della THQ è il 
gioco di wrestling di maggior 
successo di tutti i tempi. Ha 
venduto più di 250.000 copie, dimo¬ 
strando la popolarità di questo 
sport: era inevitabile che prima o 
poi sarebbe 
arrivato un 
seguito, l’u¬ 
nica domanda 
era quando. Il 
momento è arrivato, 
e WWF SmackDown! 2 
Know Your Rote è atte¬ 
so per i prossimi mesi, 
ancora più bello del 
predecessore. 

Il nuovo gioco vanta 50 
lottatori, nuove modalità 
{come il Tornado Tag 
Team) e un'opzione di 
creazione del proprio 
personaggio total¬ 
mente rinnovata. 

Sarà presente 
anche il celebre 
Ladder Match, nel 
quale i lottatori devono 
raggiungere un premio 
sospeso in alto per 
mezzo di una scala, 
che può anche esse¬ 
re utilizzata per dar¬ 


sele di santa ragione. Ci saranno anche 
delle aree per lottare al di fuori del 
ring: nelle vicinanze del palazzetto 
dello sport, nella stanza dei VIP. nel par¬ 
cheggio o persino in un ristorante di 
New York. 

I maniaci delle combo saranno 
felici di scopri¬ 
re che il gioco 
vanta una 
serie di nuove 
mosse e di 
prese, compre¬ 
sa una vasta gamma 
di attacchi due contro 
uno. Aspettatevi anche 
molte novità nel campo 
delle prese super-veloci, che 
rendevano così divertente il 
primo titolo della serie. 

Di fronte a una compe¬ 
tizione composta da ECW 
e WCW, Know Your Rote 
forse faticherà un po' a 
imporsi, ma il successo 
del gioco originale e 
le nuove opzioni 
dovrebbero dargli 
una mano. THQ 
pensa di uscire nei 
negozi a marzo del 
2001, ma ve lo con¬ 
fermeremo il mese 
prossimo. ■ 




“Ci saranno anche delle aree per lotta¬ 
re al di fuori del ring... persino in un 
ristorante di New York” 



Il primo Smock Down 
ha venduto più di 250.000 
copie e verrà presto ridi¬ 
stribuito nella collana 
Platinum. Riuscirà il segui¬ 
to a batterlo? 


COMBATTIMENTI FRA MOSTRI 


CARTE 



MONSTER RANCHER BATTLECARD DI SONY PREVISTO PER NATALE 


egli ultimi tempi non si può 
fare nulla senza imbattersi 
in un qualche gioco di com¬ 
battimenti fra mostri. A 
Natale anche Sony proverà a entrare 
nel settore con un suo prodotto: 
Monster Rancher Battlecard. 

Il gioco differisce da Pokémone 
dall'imminente Digimon di Bandai 
sotto diversi aspetti. Innanzitutto è un 
gioco di carte: si ha un mazzo compo¬ 
sto da mostri, attacchi, difese e azioni 
di vario genere. L'impostazione è quasi 


da GdR, anche se molto alla leggera: si 
viaggia in un mondo raccogliendo 
nuove carte e utilizzandole per i com¬ 
battimenti. 

L'elemento che maggiormente lo 
differenzia dalla concorrenza, però, è 
la sezione di creazione dei mostri. 
Inserendo un CD musicale nella 
Playstation, verrà creato un mostro 
basandosi sul tipo di musica: chissà 
che razza di bestiacce vedranno la luce 
con un delicato album di Marilyn 
Manson! Il gioco sembra schiudere 


“Si viaggia raccogliendo nuove carte 
e utilizzandole per i combattimenti” 


altre interessanti possibilità: vista la 
compatibilità della PS One con i cel¬ 
lulari WAP. si potrebbero scambiare le 
proprie creature via Internet, invece di 
limitarsi a portare la propria memory 
card da un amico. 

Interessante, vero? ■ 




Una variante sulla stessa idea di 

base di Pokèmon, con la differenza che si 
possono creare mostriciattoli di ogni genere 
a seconda del CO musicale che si inserisce 
nella Playstation. 
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Visitatelo Stari 


Dark Rumble 

analog '/'Oration 
function 


Memory Cards 


Ducati Corse ■ racing hangieba 


Roadstar - compact wheel vibratlon functlon 
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Rogue Spear, 

di flambo** Si k, vanta una 
nuova intelligenza artificiale. 

TERRORISMO E 


Potete ringraziare n 

padre di Martin Edmondson per 
averlo portato da piccolo a vede¬ 
re i destruction derby, e tua 
madre per averlo lasciato gioca¬ 
re con i tubetti di dentifricio, 
altrimenti non sarebbero mai 
esistiti Drrvcr o Driver 2. 


BACIAMI STUPIDO 

A parlare della rock band chiamata 
Km. vengono in mente tutine ndKO- 
le. un trucco pesante in bianco e 
nero, e lingue che sarebbero piu 
adatte sul bancone di mi macellaio. 
Invece non d viene affatto ei men¬ 
tre il flipper... Certo, sono apparsi in 
un flipper classico armi 70. ma non 
era abbastanza per faro sospettare 
deil arnvo di Kos hnball su 
Playstation! Sono presenti due tavo¬ 
le il primo si cfsama Netherwortd ed 
e ispirato al tema soprannaturale 
del gruppo, mentie il secondo si 
chiama Last Stop; HeM e si concentra 
sul backstage e sulla preparazione di 
un concerto dei Km (trucco com¬ 
preso). Alla fine. pero, quello che 
conta e che è un simulatore di ffap- 
per come tanti altri: palline multi¬ 
ple. rampe, bersagli che girano, uno 
schermo a matrice e due levette. 
Probabilmente imperdibile per gli 
amanti ddlormai un po' scoppiato 
gruppo rock inglese... 
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AGENTE 

SEGRETO 


RIVOLUZIONE 


Red Storm sta per lanciare su 
Playstation (dopo il successo su PC) 


INTERVISTA CON LO SVILUPPATORE 


ME: Se rivedete più volte i film da 


MARTIN 

EDMONDSON 

ABBIAMO INCONTRATO L’UOMO CHE STA DETRO DRIVER 2 


Rogue Spear. seguito di Rambow 
Sue pare che finalmente la trabal¬ 
lante intelligenza artificiale detlbn- 
gmale sia stata completamente 
riscritta. Vi sono 16 missioni per gio¬ 
catore singola comprese una 
ambientata nella Metropolitan 
Opera House di New York e un'altra 
su di un aereo di linea, piu due pen¬ 
sate espressamente per la modalità 
multi giocatore La vostra squadra 
antiterrorismo può ora contare su 
quattro uomo* invece di tre. e vi 
sono ben 46 tipi di personaggi, fra 
cui il Presidente della Repubblica 
Ceca. Ovviamente non mancano le 
armi, con un arsenale abbondante 
ed estremamente vano con cui 
equipaggiare i vostri uomini-. 


I I artin Edmondson è un 

uomo felice. Nella sua 
posizione di Managing 

I_I Director della 

Reflections ha visto passare 


sette anni, andavo a vedere le gare 
di distruzione (i "destruction 
derby! con mio padre e mio fratel¬ 
lo. Le macchine si sfracellavano, e 
alla fine della gara rimanevano 


Lee atterrava Quando ero ancora 
più piccolo e i tubetti del dentifri¬ 
cio erano ancora di metallo, mia 
madre li comprava e li portava a 
casa una volta al mese io li scarta¬ 


rne citati, capirete cosa voglio dire. I 
giochi per computer non riescono 
mai a rendere la stessa sensazione, 
specialmente quelli di stampo arca¬ 
de. Noi invece siamo più attenti ai 
dettagli, e la gente apprezza, basti 
pensare ai copri-cerchioni che si 
staccano in Driver, perché ci abbia¬ 
mo perso due settimane a realizzar¬ 
li? Perché sapevamo che qualono 
l'avrebbe notato, perche in Starsky e 
Hutch si staccavano sempre. 
Semplicemente, doveva essere fatto 
cosi, era un dettaglio che non pote¬ 
va mancare nel gioco. 



L’UOMO VOLANTE 

Titus sta per portare su Playstation 
(si parla del mese presùmo) 
Superman, il celebre omno dalla 


davanti ai suoi occhi migliaia e 
migliaia di copie di Driver, fino ad 
arrivare alla consacrazione della 


fumanti nell'alena: io mi avvicinavo 
e le studiavo... 


vo e creavo il mio piccolo "destruc¬ 
tion derby" con i tubetti-. 


UPM: Quali altri giochi possono 
vantare la stessa cura per i dettagli? 


tuta sintetica e dal mantello rossa 
Si tratta di un gioco di azione c di 
avventura «i autentico 50. nel quale 
l'Uomo d’acciaio può fare pratica¬ 
mente di tutto, compreso usare la 
sua vista a raggi X. l'alito raggelante 
• i raggi incandescenti, per risolvere i 
vari enigmi La trama, scontata, rac¬ 
conta del tentativo di Le» Luthor di 
intrappolare Superman in una gab¬ 
ba di kryptonite prima di arrivare al 
malvagia però, bisognerà superare 
otto impegnative prove. Un lavoro 
degno del nostro eroe... 


serie Platinum. Allo stesso tempo 
il seguito continua a migliorare di 
giorno in giorno: per ingannare 
l'attesa abbiamo incontrato 
Martin nel suo ufficio di 
Newcastle... 

UPM: Da cosa nasce la passione 
per sfasciare le automobili? 

ME: [Ridendo] Quando avevo circa 


UPM: Cos'era che ti interessava? 

ME: Mi piaceva guardare le lamiere 
contorte e il motore sbalzato in 
avanti. E poi vennero film e telefilm 
come Hauèrd Guardavo gli episodi 
ogni settimana in televisione: quan¬ 
do arrivarono i videoregistratori, 
presi l'abitudine di registrare le pun¬ 
tate e rivedere i momenti degli 
incidenti, o quelli in cui il Generale 


UPM: A quanto pare c'è qualcosa 
che ti piace nel metallo che si con¬ 
torce... 


ME: Ci sono giochi che hanno 
mostrato uno stile di guida elegante 


“Mi. piaceva guardare le 
lamiere contorte e il moto¬ 
re sbalzato in avanti” 
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“Noi invece 
siamo più 
attenti 
ai dettagli, 
e la gente 
apprezza” 


sRK3ÌSES - 


e sottile, come Colin McRae Rally. 
Altri offrono un valido modello fisi¬ 
co. ma non ci sono molti esempi di 
giochi caratterizzati da un senso 
maniacale dei dettagli. Gli altri svi¬ 
luppate^ sono bravi a fare qualcosa 
a loro congeniale, ma quello che 
importa a me è la precisione dei 
movimenti delle macchine e della 
rappresentazione dei danni 

UPM: in Driver 2 quanto del gioco 
è lineare e legato alla trama, e 
quanto invece fa parte di un 
mondo libero in cui girovagare? 

ME Bisogna imporsi un limite, per¬ 
ché qualunque cosa richiede 
tempo. Più si cerca di rendere aper¬ 
to un gioco, più diventa lungo da 
programmare e diffìcile da testare. 
Probabilmente in Driver c erano un 
sacco di bachi che nessuno ha mai 
scoperto, e ce ne sono sicuramente 
anche in Driver Z visto che si tratta 
di un gioco molto più libero. Basti 
pensare ai pedoni, che ci sono 
costati molta fatica e in teoria non 
servono assolutamente a nulla, ma 
aggiungono quel tocco in più. 


UPM: Giochi come Driver e Metal 
Gear sono stati criticati perché 
troppo veloci da completare. 

ME: C'é sempre la possibilità di 
rigiocarli da capo... Certi titoli val¬ 
gono poco da questo punto di 
vista: non mi verrebbe mai voglia di 
giocarli nuovamente Invece un 
gioco come Driver può essere inte¬ 
ressante da riprendere dall'inizio, 
perché è sempre divertente correre 
in macchina inseguiti dalla polizia. 
Certo, non sarà mai come la prima 
volta ma è sempre meglio che rive¬ 
dere un film. Il fatto è che ormai, 
secondo certi, se un gioco non 
offre almeno 50 o 100 ore di diver¬ 
timento non vale i soldi che costa 
secondo noi, invece, sarebbe bello 
che i giocatori tornassero indietro 
ed esplorassero più a fondo. E poi 
preferisco giocare Metal Gear per 
12 ore piuttosto che un qualunque 
altro gioco per 100 ore... 

UPM Parliamo della PlayStation2 
Si è parlato molto di un futuro 
caratterizzato dal gioco Online e 
dall'esperienza multigiocatore... 


ME La filosofia Online funziona 
meglio per certi tipi di giochi piut¬ 
tosto che per altri: bisogna svilup¬ 
parli fin da subito con questa impo¬ 
stazione in mente Certi generi pro¬ 
prio non sono adatti al multiplayer: 
riuscite a immaginare ina versione 
dì Driver Online, nella quale la mag¬ 
gioranza dei giocatori guidano 
rispettando le leggi e annoiandosi, 
mentre pochi fomnati si esibisco¬ 
no in manovre spericolate e diver¬ 
tenti? Secondo me anche all'apice 
della moda per i giochi onlrne ci 
sarà ancora spazio per titoli pensati 
per un giocatore singolo: ci sono 
grandi possibilità aperte da Internet, 
ma non per giochi come Driver. 

UPM Cosa starà facendo la 
Reflections fra cinque anni? 

ME Spero che starà lavorando su 
giochi avanzatissimi per le console 
del futuro, realizzando prodotti leg¬ 
germente diversi da quelli di chiun¬ 
que altro e che spingono fino in 
fondo le potenzialità delle macchi¬ 
ne, più di quanto chiunque altro 
abbia mai osato. ■ 


LOADING 



Un altro titolo di Formula 1 arriva nei negozi, grazie a 
Eidos Intaractive. Questo, in particolare, presenta echi di Gran 
Turiamo... 


LICENZA FORMULA 1 


CAMBIAMENTO 
□I FORMULA 

GUADAGNATEVI IL PODIO IN FI 
WORLD GRAND PRIX 2000 


N 


egli ultimi tempi i giochi di Formula 1 si sono un po' limi¬ 
tati a rincorrersi senza aggiungere troppe novità, e forse 
per questo la Eidos Interactive ha deciso di realizzarne 
uno con un approccio diverso: in FI World Grand Prix 
2000 sarà necessario superare una serie di prove prima di poter 
partecipare alle gare, proprio come in Gran Turismo. 

Nella modalità Grand Prix. elevati piazzamenti all'arrivo equivar¬ 
ranno a premi in denaro sonante, che il vostro team potrà impiegare 
ger migliorare la vostra vettura e studiare nuove soluzioni tecniche. Se 
riuscirete a ottenere buoni risultati e a migliorare costantemente i 
vostri tempi, i grandi team come la Ferrari si interesseranno a voi e vi 
offriranno contratti redditizi per correre con la loro scuderia nella sta¬ 
gione successiva. Durante le corse gli incidenti danneggeranno le vet¬ 
ture. per cui una cattiva condotta di guida avrà immediate ripercus¬ 
sioni come la perdita di una ruota o di qualche altro pezzo, per poi 
portare all'inesorabile fine della gara. Dovrete anche gestire la strate¬ 
gia delle fermate ai box. ed eventi imprevedibili come l'usura dei 
pneumatici e le forature. Per chi non ama tutte queste complicazioni 
sarà anche presente una modalità Arcade, per correre immediata¬ 
mente su di una macchina a scelta, resa indistruttibile e facile da 
guidare per l'occasione: decisamente una preoccupazione in meno per 
i piloti virtuali poco esperti! La licenza ufficiale consentirà agli svilup¬ 
patori della Eutechnyx (Le Mans 24 Hours ) di includere le scuderie e le 
piste ufficiali (compresa Indianapolis) della stagione 2000. ma non i 
nomi dei piloti. Forse li troveremo storpiati? Anche se difficilmente il 
gioco potrà vantare una telecronaca, lo stile grafico delle schermate 
sarà molto televisivo per quanto riguarderà la presentazione dei dati e 
dei risultati. Preparatevi a correre in pista verso novembre. ■ 
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SENZA LIMITI 


ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP SI AVVICINA MINACCIOSO 


opo il successo commerciale di 
WWF Smack Down, la mania per 
i giochi di wrestling e di combat¬ 
timento in generale sembra 
essere destinata a crescere, specialmente 
in virtù dell’annuncio di Ultimate Fighting 
Championship per Playstation da parte 
della Crave. 

Questo nuovo sfidante si basa sull'omo¬ 
nimo sport, nel quale i lottatori si sfidano in 
arene ottagonali circondate da reti metalli¬ 
che. Si tratta di uno sport inventato per le 
reti pay-per-view americane (e non poteva 
essere altrimenti), e si è rivelato estrema- 
mente popolare Dalla sua nascita nel 1993 
esso si è evoluto con l'obiettivo di diventare 
la più spettacolare delle arti marziali. I con¬ 
tendenti non possono mordersi, né interve¬ 
nire sulle giunture o sugli organi che eserci¬ 
tano sforzo, ma possono usare qualunque 
tecnica di pugilato o di arti marziali per vin¬ 
cere. Nel gioco si potranno utilizzare ben 34 
stili di combattimento, fra cui jiu-jitsu. kick- 
boxe e wrestling La vittoria giunge al K.O. di 
uno dei due lottatori come nel pugilato, 
oppure sottomettendo l'avversario e 
costringendolo alla resa. Per creare un'am- 
bientazione realistica, gli sviluppatori della 
Opus hanno inserito personaggi autentici 
della scena televisiva americana, come il 
cronista Big )ohn McCarthey, e hanno utiliz¬ 
zato tecniche di modellamento dei volti 
poligonali per rappresentare espressioni di 
dolore, rabbia e sofferenza dei lottatori. Sarà 



possibile competere nei panni di uno fra 22 
autentici lottatori, come Frank Shamrock e 


“Si tratterà senz’altro di uno dei 


Chuck Liddell: si tratterà senz'altro di uno 
dei titoli piu sanguinari della storia, visto 
che gli incontri del campionato ufficiale 
sono rinomati per la loro brutalità e per la 
frequenza degli incidenti sul campo. Per sco¬ 
prire di più su questa disciplina e sulla UFC. 
potete visitare il sito web www.seg.com: 
troverete profili defcombattenti. una storia 
dello sport e video da scaricare con i 
momenti clou di vari incontri. Il gioco è pre¬ 
visto nei negozi poco prima di Natale ■ 



titoli più sanguinari della storia...” 



Combattere dentro una gabbia è 

parte integrante dello spirito di questo 
sport. Non si tratta di una pagliacciata 
prevista a tavolino come la WWF: la UFC 
è una competizione per gli amanti delle 
vere arti marnali e della violenza non 
coreografata. Questo non significa che il 
gioco sarà per forza noiosamente realisti¬ 
co e poco divertente! 


ERRATA CORRIGE 


TOCA WORLD TOURING CARS 



Poteva un gioco cobi bollo prendersi solo 
un 8? Chiaramente no... 


volte anche a noi capita di 
sbagliare. D'altro canto, se 
fossimo perfetti, non saremmo 
esseri umani». 

In preda alla concitazione del periodo 
che precede le vacanze estive, per errore 
abbiamo dato un 8/10 a foca Touring Cars 
sul numero 50 di UPM. Naturalmente si 
trattava di una svista, dal momento che in 
tutta la recensione il gioco era elogiato per 
la sua immensa cura. Qui sotto potete 
quindi leggere il voto reale del gioco, un 
sonoro 9/10. Perdonateci e correte a 
comprare questo fantastico titolo B 


Playstation r- 

! Marame ■ 


GRAFICA Da sottolineare in particolare la fantastica rappresentazione dei darmi 8 


Magatine ■ GOCABILTTA £ raro mbattersi m corse automoMsucne OOS. combattute e divertenti 9 


I LONGEVITÀ 


La modalità Camera vi terra incollati al gioco molto a lungo 9 


■ GLOBALE 

TOCA WTCe ira de*e pù avertenti mterpretazoii del- 
l'automobilismo su osta Sono stati esaltati gli aspetti 
piu speuacoian della guda sportiva nrxrciando ai reali¬ 
smo asfissiante. hsomma.kWCe ir capolavoro 
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replica perfetta del volante 
della Ferrari 360 Modena 

^ cambio sequenziale Fi al 
volante, come l’originale Ferrari 

^ leve e pedali analogici a 
controllo progressivo 

► impugnatura in gomma zigrinata 

^ controllo di accelerazione e 
frenata tramite pedali 0 leve al 
volante 

► Dual Shock™ compatibile con 
2 motori per le vibrazioni 

DUAL SHOCK '*Vd DUAL SHOCK 2 




Viole (assolo 22 
20143 Milano 
02/83.31.21 
www.gaillerool.it 

Thrusfmaster è un mordi» 
di Guillemol Corporation 


Distribuito do: 

30 Ptanel SpA 
V» E. fermi, 10/2 
20090 Bixcinosro (MI) 
W. 02/48.86711 
Fox 02/48.86.71.37 
www.3dplonet.il 


www.thrustmaster.com 

www.ferrari.it 

www.ferrari.com 
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NUOVE AVVENTURE PER SPYRO 



UN NUOVO GIOCO DI GRUPPO 


CRASH 


CRASH BANDICOOT TORNA IN UN GIOCO SFIDE BIZZARRE 



(prove di velocità, di precisione, di riflessi) 
da far affrontare a quattro degli 
otto personaggi disponibili: nei 
vari eventi vedremo Crash e i suoi 
amici guidare veicoli, cavalcare 
animali e risolvere enigmi, oltre 
alle loro tradizionali abilità come la 
corsa, il salto, i calci, le rotazioni a 
vortice e così via. 

In tutto e per tutto sembra un'i¬ 
mitazione della serie Mario Party per 
N64. che promette di essere estrema- 
mente godibile e perfetto da giocare con 
gli amici. A dicembre, quando arriverà 
nei negozi, dovrete fare scorta di 
pizza e birra a casa vostra! ■ 


I contrario delle aspettative. SCEE sta 
preparando un nuovo titolo 
dedicato a Crash 
Bandicoot, che però non 


è un gioco di piattaforme 3D. Crath 
Bash vedrà otto personaggi della 
serie, come Crash, Coco, Dingodile e Tiny, 
impegnati in diverse sfide ambientate in una 
moltitudine di arene. Lo scopo della compe¬ 
tizione è salvare il destino del mondo, 
minacciato dalla lotta delle forze del bene 
e del male, rispettivamente Aku Aku e 
Uka Uka. Quattro giocatori potranno 
gareggiare l'uno contro l’altro in più di 
30 prove di abilità. 

Si tratta di tanti giochini in stile arcade 



LA 


DIFESA 


Vervor*4£iorru’j r ptubella di Space 
Imraóm con unamòtcntapone netta Seconda 
Guerra Mondiale. W fu un titolo dcfartrvo 
nel genere degli jparatutto a scorrimento ver- 
o restava sempre m secondo 
ttato dal pero e semplice dnerti- 
b di sala gKtchi e dalle esptouoni U pro¬ 
prio aKo poteva essere potenziato con una 
moitrtudhe di armi e di aggiornamenti, con i 
qualii potevano cospargere di paomòo i nem- 
d Divertente veloce e devastante Purtroppo 
orimi sono passati gli armi « cm gxxili come questo domnavano le 
OTBs0och in o* era necessario sviluppare riflessi fulminei, coordesa- 
^laone occhio bracco e una notevole velocita nella pressione del pul¬ 
sante di fuoco Alla fine di ogr» partita le mam erano doloranti e la 
fronte sudata, come se avessero parteepato veramente a ut duello 
aereo Se n capita di trovarlo n qualche bar di periferia, non esitate a 
farti cna partita potreste capee qualcosa dei tempi in cm con 200 
lee ci si divertiva alla grande Pura magia dei tempi passati 


UN DRAGHETTO 


SPYRO HA IL SUO TERZO CAPITOLO 


pyro The Dragon tornerà su Playstation, e precisamen- 




II mondo 


Il draghetto viola tirerà 

di pugilato e andrà Bullo skate¬ 
board nel nuovo episodio. 


te in Spyro 1: Year Of The Dragon. Il nuovo gioco della 
Sony presenterà 30 nuovi mondi da esplorare, un incre¬ 
dibile numero di sotto-giochi e la possibilità di control¬ 
lare quattro diversi tipi di creature, ognuna delle quali aiutata 
dalla lucciola Sparx. che serve anche da “indicatore di vitalità" 

Il primo episodio della serie arrivò nei negozi nell'ottobre del 1998. 
e noi lo salutammo come il primo di una serie di giochi di piattaforme 
in vero 30. La nostra profezia fu presto avverata da giochi come 
MediEvil. Ape Escapee il geniale Spyro 2. seguito del titolo ispiratore 
di questa tendenza. Spyro 3 parte come base dalla solida giocabilità 
dei primi due episodi (riassumibile nella triade fiammeggiante, nelle 
codate e nelle incornate), aggiungendoci sotto-giochi ispirati allo ska- 
teboarding. al pugilato e al tiro a segno. Per quanto riguarda la trama, 
ecco quanto sappiamo: dopo duecento anni di festeggiamenti nel 
regno dei draghi, gli Anziani scoprono che una strega malvagia ha 
rubato tutte le uova che dovrebbero dare alla luce i draghi delle gene¬ 
razioni future, Il compito di Spyro e recuperare tutte le uova, prima 
che la strega le possa utilizzare per i suoi nefasti scopi. Pare che si 
tratterà del più veloce titolo della serie: sarà anche presente una 
modalità nella quale il draghetto 
dovrà guidare motoscafi, sottomarini e 
carri armati in gare variopinte contro 
i suoi rivali, mentre nel gioco nor¬ 
male abbonderanno i power-up turbo 
per renderlo più scattante e 
imprendibile. Se tutto va bene, 
sarà un altro classico! ■ 


dei draghi è 
minacciato, e 
le vite dei cuc¬ 
cioli nelle uova 
hanno un 
destino incer¬ 
to. Bisogna 
intervenire, e 
farlo in grande 
stile. 
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VALUE SERIES. 

Una grande famiglia si riconosce 
dai titoli. 


VALUE SERIES. I primi quattro grandi titoli, tutti a 29.900 lire.* 

"The Fifth Element". "Porsche Challenge". "Speed Freaks". "Anna Kournikova s Smash Court Tennis": 
con titoli come i Value Series. puoi fare quello che vuoi. Sentirti Re (oppure Regina), goderti il meglio, 
andare al massimo: in altre parole, vivere alla Playstation. E questo non è che l'inizio. 


Playstation 


PlayStationJ ^ Playstation 

A O X □ 

Non sottovalutate la potenza di Playstation. 


Playstation 


«4s» f tor$UÉo« max* da $•»» Con*** fj 
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Ecco dove puoi trovare le Carte di 



• PIEMONTE: MUSIC BAZAAR C.so Bagni, 67 Acqui Terme (AL) • LIBRERIA TERME-PARVA DOMUS C.SO Bagni, 12 Acqui Terme (AL) • CLUB LUDOTECA CAMELOT 
Strada Vecchia Torino. 76 Casale Monferrato (AL) • RIPOSIO GIÒCHI Largo Lanza. 9 Casale Monferrato (AL) • TISTAR via Claro, 21 Alessandria • L'AQUILONE Via 
C.Emanuele III. 20 Cuneo « GOLDEN FANTASY V ie 0. Alighieri. 22/E Novara • BIT-LAND Via A. Costa. 9/C Novara • CENTRO GIOCO EDUCATIVO Via Conte Rossi di 
Montelera. 51 Chieri (TO) • DIDATTICA PIU' P.za Gioberti. 20 Ivrea (TO) • L'ARCO NUOVO - Via S.Martino. 18 Moncalieri (TO) • LA PALLA GIOCHI Via S.Pellico, 20 
Pinerolo (TO) • LA PALLA GIOCHI Via Torino. 12 Roletto (TO) • SAYN Via Roma. 53 Susa (TO) • GAMES CENTRE Via Crea, 10 - Shopville Le Gru Grugliasco (TO) 

• CENTRO GIOCO EDUCATIVO Via Cernaia. 25 Torino • YOU TOO VIOEOGAMES Via Po. 26 Torino » CENTRO GIOCO EDUCATIVO C.so Peschiera. 160 Torino • LA 
TERRA DI MEZZO Via G. Ferraris. 53 Vercelli « ROBIN HOOD Via G.Ferraris. 18 Vercelli • VAL D AOSTA: L’AQUILONE MODELLISMO Via Abbé Gorre!. 21 Aosta 

• LOMBARDIA: ELYSIUM Via S.Bernardino. 33b Bergamo • PERGIOCO Via Trieste. 4a Brescia • LA 6R0TTA DI MERLINO Via S.Faustino. 54 Brescia • CARTOLE¬ 
RIA MODELLISMO IL QUADRIFOGLIO Via Canossi. 4 Villanuova sul Clisi (BS)• CRAZY COMICS Via Milano. 266 Como• SCOTTI GIOCATTOLI Via B.Luini, 5 Como* 
SCOTTI VIOEOGAMES P.za Volta. 11 Como • COSMIC SHOP CREMONA Via Battisti. 4 Cremona • PLAYTIME Via Anone Visconti. 12 Lecco • 1000 IDEE Via Ratti. 6 
Legnano (MI) • LEGEND Via Anguissola. 21 Milano • IL CERCHIO MAGICO Via Monti. 41 - P.za Tito. 8 - C.so di P.la Vittoria. 50 Milano • G.B.ACQUISTAPACE Via 
Ponte Velerò. 11 Milano • I GIOCHI DEI GRANDI Via S.Tecla. 5 ingres di Via S.Clemente Milano » BLUES BROTHERS Via Archimede. 6 Milano • LO SCARABOC¬ 
CHIO V.le S.Concordio. 485/491 Lucca • PERGIOCO Via S. Prospero. 1 Milano • PERGIOCO Via Aldovrandi Milano • PERGIOCO Via Borgogna. 7 Milano • SOFTWA¬ 
RE UNIVERSE Via Lorenteggio. 22/24 Milano • THE ROCK Via Ricciarelli. 39 Milano • LIBRI E COSE Via Quarenghi. 23 Milano • NEWEL SHOP Via Mac Mahon, 73 
Milano «PERGIOCO Via Cairoli. 5 Monza (MI) • ALMA snc. Via Buon Gesù 35 Rho (MI) • FANTALAND Residenza Portici Milano 2 Segrate (MI) • ACTION MODELS 
Via C.Correnti. 40 Seregno (MI) • CIANTRO GAETANO Via S. Carlo. 46/A Cesano Maderno (MI) • RIVENDITA STUCCHI Via L.Cadorna. 22 Vimercate (MI) • UNICORN 
Via Cittadella. 10 Piacenza • PERGIOCO C.so Cairoli. 26/D Pavia • FANTASY WORLD GAMES Via Dei Liguri. 21 Pavia • K D ORO C.so Matteotti. 24 Tradate (VA) 
SOFTWARE UNIVERSE C.Comm. Il Gigante Via dell'Industria. 1 Oaverio (VA) » LIGURIA: BLUES BROTHERS Via Rivale. 15r Genova * DICE & DRAGONS C.so B.Aires. 
62AR Genova • CAOS A.0.2000 Via Dattilo. 26R Genova Sampierdarena (GE) • I GIOCATTOLI DI LELLA Via S.Luca, 75/r Genova • IL MINOTAURO Via Amendola. 
40 Imperia (IM) » COMIC LAND Via S.Ferrari, 96/98 La Spezia » DE LUCIS Via Marconi, 71-73 Alassio (SVI * CREATIVE ZONE P.za IV Novembre, 4 Albenga (SV) • 
BIGSTORE C.so Italia 43r Savona • GLOBAL Via S.Lorenzo 50/A-B Savona • TRENTINO ALTO-ADIGE: CARTOLERIA DELLA GIACOMA C.so De Gasperi.6 Predazzo 
(TN) • GAME STORE Via Cavour. 2/A Bolzano • TRILOGY Vicolo del Vò. 54 Trento • VENETO VIRTUAL ZONE Via Liberazione, 17 Feltre (BL) • TIME MACHINE Via 
San G.Barbarigo. 87 Padova • COMICSLAND Via Jappelli, 9 Padova • DELTA COMICS C.so del Popolo. 65 Rovigo • HOBBIT Borgo Cavour. 39/a Treviso • CASA 
DELLA BAMBOLA V.le della Vittoria. 311 Vittorio Veneto (TV) • MICROWORLO Via Don Bosco. 5 Mooliano Veneto (TV) « NIDO DEL ORAGO/CITTA DELLA LUNA Viale 
Garibaldi. 58 Mestre (VE) • KOALA Via Sandro Gallo. 157/H Venezia Lido (VE) • ANTONIO DE MEGNI & FIGLI Via Cappuccini. 11/13 Montetorte d’Alpone (VR) • 
GIOCHI DEI GRANDI Via S.Nicolò, 5 Verona • PERGIOCO Via Giovanni della Casa. 10 Verona » MICKEY MOUSE C.so 4 Novembre. 35 Asiano (VI) « DOMINI O Via 
Gorizia. 1/A Vicenza • FRIULI VENEZIA GIULIA: LA RIVISTERIA P.za XX Settembre. 23 Pordenone • EANTASYLANDIA C.so Italia 6 Trieste • URBAN LEGEND Via 
Madonnina. 15/A Trieste » LUDOLANDIA V.le Volontari della Libertà. 4 Udine • TUTTOGIOCHI Via Mercatovecchio. 35 Udine « EMILIA ROMAGNA: ALESSANDRO 
Via del Borgo S.Pietro.138/ÀB 140/ABC Bologna • PESARO & ZABBAN Via Marsala. 15 Bologna • GIOCATTOLI MILENA Via Repubblica. 46/48 San Lazzaro di Savena 
(BO)« MAGIC WORLD P.za Cacciaguida. 14 Ferrara • PUCCIO C.so di Porta Po. 74/B Ferrara « MAGIC STORE V.le Gramsci. 90 Forlì «P.T.B. C.so della Repubblica. 
134 Forlì « PLAY TIME Via U.LaMalfa. 11-11/A Carpi (MO) • ARCADIA Via Storchi. 5 Modena • L'ANTRO DEL NANO V.le Verdi. 92/94 Modena • LIBRERIA IORI 
DANIELE "CENTRO" C.so Adriano. 40 Modena « MODENA FUMETTO Via Monte Kosika. 198/ABCO Modena • COMIXTORE Galleria Polidoro 4/C Parma «UGO Strada 
Petrarca. 1/B Parma • COSMIC COMICS Via dei Gelsi 2 Salsomaggiore (PR) • TABACCHERIA "LA PIPA" Via Kennedy 2 - C.Comm Cappuccini Fiorenzuola D Arda 
(PC) • GIOCAGIO C.COMM.GLOBO - Via Foro Boario. 30/A Lugo (RA) • PLANET - 0 Via Mazzini. 42/2 Lugo (RA) • CARTOLIBRERIA AURORA Via C.Cicognani. 53 
Ravenna • MONDO MAGICO C.so Farini. 78 Russi (RA) • LO GNOMO Via Garibaldi. 2/4 Cattolica (RN) • IL FUMETTIFICIO Via Gambalunga. 51 Riminì (RN) • IL 
FUMETTIFICIO Via Sirani. 7 Rimini (RN) • TOSCANA. FUMETTOPOLI Via Piave 24/26 Arezzo • HOTBIT Via Pascoli. 16 Montevarchi (AR) • SNOOPY V.le G. da 
Verrazzano. 39/41 Greve in Chianti (FI) «PAPERLAND Via Toscana. 4 Certaldo (FI) «BLUES BROTHERS Via Alamanni. 37 A/B/C Firenze • B.I.G. Giocattoli Via Fontana. 
14 Firenze • KA-BOOM P.za Mazzini, 7 Poooibonsi (SII » CENTRO DEL FUMETTO Via del Platano. 7 Livorno » BLUES BROTHERS Via Garibaldi. 44 Livorno » FUMET- 
TOPOLI Via Galilei. 47 Piombino (LI) • 0-99 GIOCHI Via Manganaro, 52 Porto Ferraio (LI) • NEXUS Via Calagrande. 9 CapezzanoPianore(LU)*ANIMANIA Via Emilia 
142 Grosseto » GIOCAGIO’ Via Dante Alighieri. 28 Massa « L'ANTRO DEL DRAG O Via Angelini. 18 Massa • FUMETTANDO P.za C.Gambacorti, 11 Pisa • LAVARINI & 
C. Borgo Stretto. 9 Pisa «JOKER COMICS Via Can Bianco, 60 Pistoia » giocattoli e modellismo VANNINI P.za XX Settembre. 3/A Montecatini Terme (PT) • UMBRIA: 
LA CASA DEL GIOCATTOLO Via S.Francesco. 1 Bastia Umbra (PG) • LA MIA EDICOLA Via S. Francesco. 1 Bastia Umbra (PG) • ALTRIMONOI Via Garibaldi. 60 Gubbio 
(PG) • STAR SHOP DISTRIBUZIONE Via S. Galigano. 29/37 Perugia • BRAMA Via Cortonese, 1/E Peruoia « WARP Via del Macello, 4/A Perugia • GIOCATTOLI ROSA¬ 
TI DELIO Via Marconi. 181 Spoleto (PG) • LA MONGOLFIERA MODELLISMO Via D.Chiesa, 23 Terni • YOCS via Galvani. 17 Terni • BABYSHOP Via del Rivo, 282 
Terni > MARCHI DIMENSIONI X HOBBY SHOW Via Cialdini. 102 Fabriano (AN) • FULIGNI GIOCHI Via Roma FANO (PS) • TRIOZON VIDEOGAME CENTER Viale 
B.Buozzi, 16 P io S.Giorgio (AP) • L'AQUILONE Via Togliatti. 4 S.Benedetto del Tronto (AP) • CARTOON CITY Via Piemonte. 28 S.Benedetto del Tronto (AP)*MEGA 
COMICS Via Indipendenza. 61/63A Civitanova Marche (MCI « JAPAN DREAMIN G Via Cecchetti. 27 Civitanova Marche (MC) • TABACCHERIA GABANNINI Via Vittorio 
Veneto. 62 Urbino (PS) •MANHATTAN63 Via Matteotti. 87 Ancona AZIO TÒYS & VIDEO GAMES V.le Dante. 13/15 Cassino (FR) • MATIZ ViaRubino.il Formia 
(LT) • NUVOLOSO P.za L.Sabatini, 12 Albano Laziale (RM) • FUMETTO & C. Via Mazzini, 27B Monterotondo (RM) • NUOVI MONDI - M.Conti Via A.Gramsci, 45 
Monterotondo (RM) • L'ANGOLO DEL COMPUTER Via Traiana. 26 Civitavecchia (RM) • MAREA-DREAM LAND Via delle Canarie, 19 Ostia Lido (RM) • MAREMOTO 
Via Duilio. 5 Roma • TERRA DI MEZZO Via Valtellina, 45/a Roma • GALACTUS Via Malladra, 14/16 Roma • RAM - REALTA' AVVENTURA MAGIA Via di Torrevecchia, 
559/561 Roma • Libreria IL TROVALIBRI Via Aurelio Cotta, 8 Roma • ALL AMERICAN COMICS Via T.Prisco, 89 Roma • STRATEGIA & TATTICA Via Cavour. 248/250 
Roma «CASA MIA via Appia Nuova, 146 Roma • PERGIOCO Via degli Scipioni 109/111 Roma * PERGIOCO Via Magliano Sabina. 28 Roma « THE GAME V.le Somalia, 
112 Roma • ABRUZZO STAR SHOP Via Bologna. 30 Pescara » CYBER GATE Via Elettra, 42 Pescara • MOUSE CARTOLERIA TIBERIA C.so Garibaldi, 101 Isernia 

• LEONE Via Senarchia, 17 Isernia • CAMPANIA: ORCOMONDO Via Ronca, 27 Avellino • WEB OF COMICS Via Madonna dell'Olio, 24 Gricignano d'Aversa (CE) • 
PEGASUS 1 A Trav. Siepe Nuova, 17 Frattamaooiore (NA) « LA TAVERNA DEL GARGOYLE Via della Croce Rossa. 2 Napoli • MISTER PC Via Bernini, 80 Napoli «STAR 
SHOP Vico Campane a Donnalbina, 7/8 Napoli • STAR SHOP Via Diocleziano. 22 Napoli • LEONETTI Via Roma. 350/351 Napoli • IL GIOCO Via Nazionale 86/88 
Capaccio Scalo (SA) PUGLI/ CARTOLIBRE RIA QUINTILIANO Via Papa Pio XII, 44 Bari • COMICS & FANTASY Via Abruzzo. 23 Taranto • USI & C. Via Rossini, 18 
Palagiano(TA) 1 SICILIA : MAGIC FOR MÀGIC C.se delle Province, 27/29 Catania «SABRINA Via Consol. Pompeo 475-Vill.Contemplazione Messina • LA CASSAFORTE 
DEL VECCHIO PAPERO Via Centonze 147/149 Messina • LE MANS Via Leopardi. 65 Palermo • HOBBY SHOP Via Terra Santa. 77 Palermo • TEKNODROME L.go 
Primavera 4/4a Palermo • THE WIZARDS Via U.Lorefice. 14 Ragusa 1 SARDI (INA REGALI & REGALI Via Garibaldi. 35 Cagliari • TAM-TAM Via C.Alberto, 19 Sassari 


e nei migliori Negozi di Videogiochi, di Giocattoli, Computer Shop 
e presso Cartolerie, Cartolibrerie e Tabaccherie 


Nei negozi sottolineati 
vengono organizzati 
i T orn ei Ufficia l i 
di Magic: l’Adunanza e 
vi verrà insegnato il Gioco! 



Per qualsiasi informazione 
sull’attività di Gioco Organizzato 
chiamate il Servizio Clienti della 
Wizards of thè Coast Italia srl. 
Tel. 02.39005006 - E-mail: wotcit@tin.it 


Preparati... 





Con Magic: l’Adunanza sarai il protagonista di ducili fantastici 
fra creature potentissime e magic sorprenderti! 



Inizia le tue sfìdc^comil nudissimo Set Introduttivo per due Giocatori 
imparerai a conoscere, l&g:gole de^ Gioco Strategico più famosg^al mone 
Scegli fra migliaia di rmSui^li^pg^Hre eiscatcnalc contro i tuoi amici: 
ma stai attento: per sop^^vrl5jJ ra \f r i a ^ di forza, astuzia 

fewL. v 

Mao le: l'Adutian^a: burrar-l nella rhiscKlà! Ji t fcl! wjr . JP 


L’Adunanza 


Per qualsiasi informazione! 02.39005006 
oppure visitate www.wizards.com/italy 
per richiedere il Gioco Dimostrativo! 02.33003199 


WOC25092 




IL GIOCO DI STAR UARS 
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PREDATOSI INCOMBE 

Cominciano a girare voci che il aeguito del mostruoso 
successo per PC, Alien US Predator, apparirà su PS2. 
Gli sviluppatori della Monolith. che hanno costruito il 
sistema di gioco denominato Lithtech 2 per giochi PC, 
come Non One Uvea Forever, hanno convertito il pro¬ 
gramma affinché funzioni anche coi titoli PS2. Non 
hanno ancora confermato un formato definitivo per 
Alien US Preda tor 2, ma l’esistenza del sistema di 
gioco fa pensare che la console Sony sia la candidata 
numero uno. Il seguito si discosterà leggermente dal 
primo capitolo, che era uno sparatutto in soggetti 
con molti rompicapi e una trama da brivido. 


QUESTO 


HARD DISK 

Le ultime novità sull'hard disk per 
PS2 cosa ci potrete archiviare e 
perchè i giochi saranno piu veloci 

pag 33 


INOLTRE! 

Alien VS Predator.. Star Darsi Starfighter™ 
Tenchu 3/ voci di corridoio™ Max Rasine dal 
PC alla PS2... e tutte le ultime novità per 
PS2-, 


• VOLATE ALLA VOLTA DE “LA MINACCIA FANTASMA” 


giochi spaziali di 
Guerre Stellari sono 
un terreno familiare 
per la LucasArts. ma 
questa volta ci sarà un nuovo 
J approccio per quanto riguarda 
la PS2. Star Wars: Starfighter 
mischierà una trama a missioni 
c e campagne, come nella dassi- 
e, ca serie per PC X-Wing, a una 
J giocabilità istantanea, il tutto 
| perfettamente inserito nella 
storia de La Minaccia 
Fantasma. 

§ "Abbiamo definito Star Wars: 


Starfighter un gioco spaziale d'a¬ 
zione e avventura perché combi¬ 
na una trama forte, incentrata 
sul protagonista, con una gioca¬ 
bilità arcade" spiega il produc¬ 
tion manager della LucasArts 
Reeve S. Thompson. "Volevamo 
mantenere l'atmosfera frenetica 
di Rogne Squadron, ma voleva¬ 
mo anche incorporare la com¬ 
plessità della serie X-Wing. 

"H gioco è ambientato nello 
stesso periodo del film" conti¬ 
nua Thompson, "ma è incentrato 
su tre diversi personaggi: Rhys 


Dallows. Vana Sage e Nym. Tutte 
le loro storie sono in qualche 
modo collegate all'invasione di 
Naboo. Ma il punto focale 
saranno le loro vite, come si 
sono conosciuti e come sono 
diventati una squadra" 

Visto che Starfighter è un 
gioco spaziale, non c'è da sor¬ 
prendersi che i tre protagonisti 
siano piloti. La trama del gioco 
segue questi tre eroi che si allea¬ 
no contro la Federazione per 
rompere l'assedio su Naboo. 
"Rhys Dallows è un pilota di 


GUERRE STELLARI 

Preparatevi a ingaggiare il nemi¬ 
co a bordo della vostra navicella 
spaziale pag 30 


ULTIMISSIME 
METAL GEAR 

Emergono nuovi dettagli sulla 
prossima appanzione di Solid 
Snake... tra cui la nuova modalità 
a due giocatori... pag 32 


ELECTRONIC ARTS 

La EA Sporta si aggiudica la 
licenza per Formula Uno e il risul¬ 
tato è impressionante pag 32 


IN VIAGGIO TRA 
LE STELLE 


















Playstation 2 


NOVITÀ DOA2 

La notizia che la Sony distribuirà il picchia- 
duro ballonzolante Dead or 4/rve 2 in 
Europa è stata presto superata dall'annun¬ 
cio dell'uscita di DOA2: Hardcore. Invece 
che una semplice conversione da bar, come 
per la versione giapponese, Hardcore van¬ 
terà una grafica rinnovata, un nuovo siste¬ 
ma grafico, nuovi arene, costumi e segreti, 
inclusi i nuovi filmati per la modalità 
Cinema. DOA2: Hardcore uscirà in Europa 
il 24 novembre. 


GIOCO DI SQUADRA 

L'Electronic Arte ha annunciato per questo 
autunno X-Squad [prima conosciuto come X 
Rre\. un gioco d’azione e avventura in cui 
si guiderà un gruppo di quattro avventurie¬ 
ri maschi o femmina in un ambienta 3D. La 
EA ha creato una IA apposita per riprodur¬ 
re le interazioni tra i membri della squadra 
gestita dal giocatore, attraverso un perso¬ 
naggio chiamato Ash. Si dovranno sfrutta¬ 
re le abilità particolari di ogni componente 
per avanzare attraverso zone di guerra 
densa di pericoli, tra cui spietati terroristi. 
Aspettatevi effetti speciali come nebbia, 
fumo e pioggia a rendere il gioco più inte¬ 
ressante. 





FINISHING A RATTII 
THEY DIDNT «TfART 


“Il fulcro dell'azione saranno 
i combattimenti, ma bisognerà 
avere una strategia” 


Naboo" spiega Thompson, "che 
rimane separato dalle altre forze 
di Naboo durante l'assedio della 
federazione. Vana Sage è una ex 
pilota che ha lasciato Naboo 
per diventare una mercenaria. 
All'inizio del gioco viene tradita 
dalla federazione che l'aveva 
ingaggiata per testare dei nuovi 
droidi incrociatori. Nym è il 
capo di un clan di pirati con 
qualche conto in sospeso con la 
federazione che ha attaccato la 
sua base. Questi tre personaggi 
si incontrano per via del loro 
odio verso la federazione e per 
il desiderio di liberare il popolo 
di Naboo. Questi sentimenti li 
spingeranno ad allearsi. 

Trama a parte, i combatti¬ 


menti di Sfar Wars: Starfìghter 
sono ambientati sia nello spazio 
che sulla superficie di Naboo. 
con un gran finale ambientato 
sull'incrociatore che comanda i 
droidi. 

"Il fulcro dell'azione saranno 
i combattimenti aerei” spiega 
Thompson. “A ogni modo, biso¬ 
gnerà elaborare delle strategie 
per completare le singole mis¬ 
sioni. Non si tratta di un gioco 
strategico, però” ci tiene a sot¬ 
tolineare. 'Non verranno richie¬ 
ste abilità particolari, se non 
quelle di coprire i compagni" 

Dallows. Sage e Nym vole¬ 
ranno su tre astronavi inedite 
per la saga di Guerre Stellari e il 
gioco vanterà ben 20 navi e armi 






Tre piloti « «iiuno per combattere la potente Federazione in 
questa avventura arcade della LucasArta. 


totalmente nuove, oltre alla tec¬ 
nologia già vista nel film la 
Minaccia fantasma” 

Starfìghter non sfrutterà le 
opzioni di collegamento in rete 
della PS2 perché lo sviluppo del 
gioco era in una fase già avanza¬ 
ta quando la Sony ha annuncia¬ 
to i suoi piani. A ogni modo la 


LucasArts al momento è impe¬ 
gnata anche su un titolo chia¬ 
mato Sfar Wars Online. 

"Star Wars Online è già stato 
annunciato e al momento ci 
stiamo lavorando sopra” rivela 
Thompson. "Per ora posso solo 
dire che sarà sicuramente un 
titolo per PC. Ovviamente la 


LucasArts ha intenzione di sup¬ 
portare la Playstation 2. quindi 
non si può mai sapere cosa ci 
riserverà il futuro" 

Ottime notizie per l'imme¬ 
diato futuro, allora. Parleremo 
ancora di Sfar Wars: Starfìghter 
prima della sua uscita, prevista 
per il Natale 2000. ■ 
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L’ATTESA PER PAYIME 
E QUASI FINITA 

Dopo trs anni di sviluppo, lo sparatutto par 
PC Max Payne sembro destinato a uscirò 
su PS2. L'attenzione per questo titolo ha 
raggiunto il massimo all'ultimo E3, quando i 
giocatori hanno potuto constatare di perso¬ 
na l’accuratezza del personaggio e l'atten¬ 
zione per i dettagli grafici. Sviluppato dalla 
3D Pealms (quelli di Duke Nukam), la gioca- 
bilite di Max Payne trae ispirazione dai film 
di John Woo, con una strizzata d'occhio ad 
alcuni elementi da GdR. Date un’occhiata al 
sito wsb ufficale a questo indirizzo per 
saperne di più: wvmiv.maxpayne.com 


APE 


Gira 




ESCAPE 

voce che i creatori di Ape 
il piattaforme di Sony svi¬ 
luppato apposta per il pad analogi- 
stiano lavorando al seguito per PS2. I 
dettagli sono ancora molto nebulosi al 
momento, ma i nostri informatori ci dicono 
che il gioco sari indirizzato a un pubblico 
giovane s sarà dotato di un sistema di con¬ 
trollo più semplice. Peccato perché il punto 
di forza del gioco era proprio il sistema di 
controllo rivoluzionano... a parte le simpati¬ 
che scimmie, ovviamente. 


LICENZE FI 


EA ALL'ATTACCO 

FI CHAMPIONSHIP SEASON 2000 A NATALE 


G li sviluppatori 
delle Electronic 
Arti si sono messi 
all'opera per creare 
la simulatone di FI più reali¬ 
stica della storia: FI 
Championship Season 2000 
per PS2. 

Il gruppo dietro a FI 2000 
ha il compito di sviscerare le 
potenzialità della nuova con¬ 
sole Sony. Alla ricerca della 
massimo realismo, la EA ha 
contattato la scuderia Arrows 


e ha eseguito motion capture 
su ogni membro dei box della 
Benetton. Ovviamente, il 
gioco vanta tutte le licenze 
necessarie per la stagione 
2000. dai circuiti alle scuderie 
e ai piloti. Inoltre, il gioco 
conterrà un commento parlato 
totalmente in italiano. La EA 
ha ingaggiato persino un ex 
ingegnere di Formula I per 
disegnare i modelli, nonché 
Keith McKenzie. vincitore del 
premio per la miglior regia 


nelle gare di FI. per decidere la 
posizione delle telecamere sui 
circuiti. Non c'è da stupirsi, 
quindi, che la EA stia puntan¬ 
do molto sul titolo e sbandieri 
ai quattro venti l'impressio¬ 
nante resa grafica del gioco. 

A questo va aggiunto il 
realismo delle collisioni, degli 
incidenti e dei danni subiti 
dalle monoposto. 

FI Championship Season 
2000 dovrebbe uscire per 
Natale. ■ 


Ancora una volta la EA sta 
facendo dì tutto per raggiungere 
il massimo dettaglio nei modelli 
delle macchine e dei circuiti. 


ebbene non ci siano 
nuovi demo di 
Metal Gear Solid 2, 
alla manifestazione 
di lancio della (tonami, il pro¬ 
duttore del gioco, Hideo 
Kojima, era più che disponibile 
a rispondere alle domande dei 
giornalisti presenti. 


Anche se non sono stati sve¬ 
lati nuovi dettagli rispetto a 
quanto già detto. Kojima ha 
lasciato trapelare qualche detta¬ 
glio, rivelando che sta aggiustan¬ 
do MGS2 anche in base ai sugge¬ 
rimenti ricevuti. "Abbiamo capito 
cosa piace e cosa non piace alla 
gentel dice Kojima "Siamo tor¬ 


nati a casa e ci siamo incontrati 
per decidere cosa potevamo fare 
per migliorare il gioco e cosa 
potevamo togliere" Ko|ima ha 
confermato che non ci saranno 
missioni VR in MGS2 ma che 
spera di inserire un'opzione a due 
giocatori. Spera anche di imple¬ 
mentare le funzioni online e sta 


"diversi personaggi femminili fon¬ 
damentali per la parte romantica 
della trama ! Anche se Kojima 
non si è sbottonato sull'identità 
dell'assassina che affronta Snake 
nel trailer di MGS2 ("Mi spiace, è 
un segreto"), noi di UPM credia¬ 
mo che Meryl avrà una rivale in 
amore il prossimo anno, quando 
uscirà il gioco. ■ 


METAL 


2 PER 2 


KOJIMA CI PARLA DELLA MODALITÀ MULT1GI0CAT0RE 


centrato sulla IA dei nemici ("i 
soldati cambieranno modo di 
combattere in base all'ambiente 
e allarma che Snake sta impu¬ 
gnerà") e sta ultimando la trama 
del gioco. Infine, la presentazio¬ 
ne ha svelato che ci saranno 


Una modalità 
a due potrebbe 
essere l'asso 
nella manica 
della Konami 
per Meta/ Gear 
SolidZ: Sons of 
Liberty 


preparando "interessanti novità 
sulle periferiche" Un po' come la 
lettura della Memory Card del 
primo episodio, per intenderci. 
Recentemente Kojima si è con- 


USCITE 

ULTIMISSIME SULLE 
DATE D’USCITA DEI 
TITOLI EUROPEI PS2 


CONTEMPORANEI 
AL LANCIO 
□ELLA PS2 

FI 2000 -SCEE) 

lek km Taq Too marne nt -(SCEE) 

Ridge Racee V— ....—(SCEE) 

Fantavfcàan _(SCEE) 

FIFA 2001 _ (f A) 

Timeiplitten--- EkJoO 

FI Racmg Ch amp mmlw _i ubi Soft) 

Rayman 2: Revoluta*- -(Ubi Soft) 

Oonald Queir Quack Attack _(Ubi Soft) 

Onney'i 0*nos4ur _(Ubi Soft) 

OOPO IL LANCIO 
OELLA PSa 

Dead Or Alive. Hardt ore (SCIE) Noven-bre 
Ready 2 Rum Me Round 2 (Midway) 


Star Wan: Starfighter LucaUVt»). 

. Salale 

INIZIO ANNO 
PROSSIMO 

Street LetKaJ (working tétte) —iA*fi» v<nl 
fiimtliny f Arr-ii—) 

Orptun ....(Aetr.nos) 

VJ.R -«Ut. Soft) 

Peacemafcen — ... <UM Soft) 

Erd Twin -(Ubi Soft) 

NEL TARDO 2001 

Jacques Ville ne uve Rat mg _(Ub- Soft) 

Rai mas 1 -(Ut* Soft) 

Road T# Eldo ra di- ut- Soft’ 


USCITE PS2 USA 
(SPERANDO CHE 
ARRIVINO ANCHE 
DA NOI) 


AL LANCIO 

Fuiion CT .. ICm/t) 

Street FigMer EX3 _<C*«om> 

SSX —. . . „ (Electronic Am) 

Gradivi III and IV .(Konan ' 

Summoner...- ... .ITHQ) 

ESPM Internaiienal Track 4 FkM _ 

(Nerumi) 

Minia Garden- ......Hecmo) 

Age Of Empirei II: 

-(Uomini) 

Armored Core 2 .. ...«Frem Software) 

Dynaity Waman 2.., . ocre.’ 

Srfent Scose 2. - -,..(«orar') 

Maddrn MFL 2001 _EA Sporti) 

Cauntlet Dark Legacy _(Wrtnay) 

E vergrace ...-.— ,fAgete< > 

Sftadow Of Oeitany _< (Cerumi) 

Trger Woodi PGA Tour 2001„( EA Sporti. 
Oddworld: Mvncfc’i Odéyiee...i — *>yramei) 

DOPO IL LANCIO 

NHL 2001 (CA Sporti)_ Hoxtitn 2000 

NBA Uve 2001 E A Sporti)_ 

VI * (Ut. Soft)_Ncveestee 2000 

ESPN NBA 2Mrght : lemmi) _ 

-Novewtre 2000 

Top Gear Oare Devi (Konami)_ 

-Nmentre 2000 
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VOCI DI UNA TRILOGIA 
DI TENCHU 

Con l'uscita di Tenchu 2 sempre più 
vicina, cominciano già a girare voci di un 
Tenchu 3 per PS2. In una recente visita 
in Giappone per intervistare la Acquire, la 
società che ha sviluppato Tenchu 2, UPM 
ha chiesto conferme a queste voci. 

Takuma Endo, presidente della Acquire 
Corporation, non ha voluto confermare 
nessun piano per U terzo capitolo. A ogni 
modo ha discusso dei limiti del secondo 
capitolo, limiti che vorrebbe superare nel 
caso di un terzo episodio... soprattutto 
per quanto riguarda la grafica. 



SONY ENTRA IN FI 

La battaglia per produrre la simulazione di 
Formula Uno definitiva per PS2 si fa anco* 
ra più dura, dopo l'annuncio che Sony lan- 
cera Formule Uno 2000, in concomitanza 
con l'uscita della console in Europa. Con un 
fluidità di 60 frame al secondo e le licenze 
d'utilizzo delle 11 scuderie, dei 22 piloti e 
dei 17 circuiti della stagione in corso, l'of- 
torta Sony sarà sicuramente allettante. Il 
gioco conterrà anche un doppio commento, 
squadre complete ai box. comunicazioni via 
radio e la possibilità di usare joystick analo¬ 
gici. Alla ricerca del realismo più sfrenato. 
Sony utilizzerà scenari fotorealistici e con¬ 
dizioni meteo variabili. 



■■■ 





a Sony ha annuncia¬ 
to che distribuirà un 
modem ufficiale, un 
browser web e una 
stampante per Playstation 2, 
periferiche che le permette¬ 
ranno di competere con i PC 
e i terminali Internet (ora 
manca solo la tastiera). 

Al momento non ci sono 
dettagli sicuri su queste nuove 
periferiche, anche se pare che il 
modem si connetterà all'hard 
disk da 20 o 40 giga-byte della 
PS2. La società giapponese ha 
anche svelato che la PS2 sup¬ 
porterà il software 3D Sound 
Middleware, permettendo alla 
console un suono tridimensio¬ 
nale con l'utilizzo di sole due 
casse. Le ultime notizie, inoltre, 
rivelano che Sony ha stretto 
un'alleanza con il provider di 
TV via cavo Tokyu Corp per 


distribuire sevizi a larga banda 
e commercio elettronico in 
Giappone. Cosa significa tutto 
questo? Be', che Sony si sta 
organizzando per diventare 
distributore di giachi scaricabili 
dalla rete, musica e film attra¬ 
verso la PS2. A parte i giochi e 
i DVD, la PS2 sarà in grado di 
gestire ogni genere di TV e film 
interattivi e di permettere 
acquisti in remoto... tutti ser¬ 
vizi che fanno molta gola alle 
altre società. Altre notizie sul 
prossimo numero. ■ 


VOCI DI COR¬ 
RIDOIO SULLA 
VELOCITA 
DELLA PSS 

Girano voci socondo cui Sony 
sia intenzionata a far girare 
il software PS2 a 60Hz. 
invece che ai normali SOHz 
delle TV PAL. Sony non ha 
rilasciato commenti, ma è 
confermato che stanno 
facendo di tutto, tempo 
permettendo, per migliorare 
le nuove versioni della PS2. 
La velocità di 50Hz assicura 
grafica da sogno, ma a 
60Hz i giochi girerebbero 
ancora più velocemente e 
fluidamente. In precedenza 
alcuni titoli avevano sofferto 
di rallentamenti nel 
passaggio dal sistema NTSC 
a quello PAL. La possibilità 
di girare a 60Hz ovvierebbe 
al problema e migliorerebbe i 
giochi d’ogni genere. Sony è 
fermamente intenzionata ad 
apportare questi 
miglioramenti, anche se non 
è chiaro se questi 
riguarderanno già la prima 
ondata di giochi PS2 
prevista per la fine dell'anno. 

Vi terremo aggiornati 
sugli sviluppi, ■ 


Tra non molto sarete 

in grado di comprare questi 
gioiellini e di scaricare di tutto 
dalla rete. 


NOVITÀ ARCADE 


CONVERSIONI PIU VELOCI 

I NUOVI TITOLI AVRANNO TEMPI DI CONVERSIONE PIÙ STRETTI 


B 


I tradizionale gap 
tra la versione da 
bar e la controparte 
domestica dovrebbe 
presto scomparire. Sony ha 
distribuito una nuova scheda 
per giochi arcade compatibile 
con la PS2, così che sviluppa¬ 
tori come Namco e Konami 
possano lavorare contempo¬ 
raneamente alle due versioni. 

In passato convertire i gio¬ 
chi da bar era un lavoro lungo e 
laborioso, ma l'architettura 


avanzata della PS2 e, in parti¬ 
colare, la potenza dell'Emotion 
Engine, fanno in modo che la 
console sia in grado di reggere 
il confronto con la maggior 
parte dei cabinati. 

La nuova scheda Sony van¬ 
terà più V-Ram della PS2, cosa 
che permetterà texture più det¬ 
tagliate... ma è facile che 
potremo vedere i nuovi titoli 
arcade sulla nostra console a 
breve distanza dall'uscita della 
versione da bar e viceversa. ■ 
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Dal 27 settembre 
IN EDICOLA! 


la Principessa 
Rosella 

nella RICERCA 
del suo Principe 
Azzurro in 
un’AVVENTURA 


ROBERTA W 


PRISCH I SS KRIO'- 


da cartone 


animato 


leader. 


««OZI *' 3 



GIOCARE 
CON IL TUO 
COMPUTER 
NON SARÀ 
MAI PIÙ 
LA STESSA 
COSA 
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ALLORA... E 
VIVA? È 

MORTA? E SE È 
MORTA, CHE 
DIAVOLO CI FA 
IN QUELLA 
TUTA? UPM È 
ANDATA ALLA 
CORE DESIGN 
PER SCOPRIRE 
LA VERITÀ 
SULLA QUINTA 
AVVENTURA DI 
LARA, TOMB 
RAIDER: 
CHROIMICLES. E 
GIRA VOCE CHE 
IL SUO FUTURO 
SIA SU PS2... 
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Un modello creato in esclusiva per 
questo articolo, Lara indossa una nuova 
tuta che la accompagnerà in uno dei 
nuovi livelli. Benché sia morta la troviamo 
in ottima forma... 


B ara Croft è morta... o, quanto¬ 
meno, è come se lo fosse. Alla 
fine di The Last Revelation , 
Lara è rimasta sepolta sotto le 
macerie di una tomba egizia. Nemmeno 
ettolitri di Lucozade (la bevanda di cui 
è testimonial) sarebbero riusciti a 
resuscitare la più grande star della 
Playstation quando, nel suo tentativo 
di ricatturare lo spirito di Set, è rima¬ 
sta intrappolata nel tempio di Horus 
dentro alla Grande Piramide che, di 
fatto, è diventata la sua ultima dimora. 
Riposa in pace, dunque, Lara 
Croft... 

Questo finale, ovviamente, 
non può che essere un finale 
a sorpresa da film di serie 
B, oppure un vero e proprio 
suicidio commerciale. Il 
volto che è apparso su più 
di 300 copertine, che ha 
generato operazioni di 
marketing; la star dei 
videogiochi che ha venduto 
più di 14 milioni di copie 
nelle sue varie incarnazioni 
per Playstation... No, non 
esiste proprio che la Core 
Oesign, i creatori di Lara, 

^ abbiano deciso di uccidere questa 
gallina dalle uova d'oro. Per questo 
motivo UPM aspettava la telefonata 
di smentita dagli sviluppatori, che 
annunciavano che Lara si era salvata 
scavandosi un tunnel con uno stuzzica¬ 
denti fossilizzato, che era stata colpita 
da amnesia e che viveva in una clinica 
privata... o qualche altro trucchetto 
tipico dei film che ci permettesse di 
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SPECIALE 



FILM, GIOCHI 
E VIDEO 

Sì, Sì, LO SANNO TUTTI 
CHE LA FORTUNATA SARÀ 
ANGELINA JOUE. MA CHE 
ALTRE NOVITÀ CI SONO 
RIGUARDO A "TOMB 
RAIDER: IL FILM"? 

completamente matta". 
Adrian Smith della Core 
sta parlando, ovviamente, 
di Angelina Jolie, vincitrice 
dell’Oscar per Giri, Intcrruptcd, e 
nuova interprete di Tomb Raidor: The 
Movie: una ragazza perfetta per il 
ruolo, secondo Smith. 

"Si sta impegnando parecchio", 
continua. "Nelle ultime sei settimane 
si è sottoposta a intensi allenamenti: 
ha fatto bungee-iumping ed è stata 
con i Marine per imparare a spara¬ 
re". Dopo la conferma della Jolie, il 
regista Simon West sta spingendo al 
massimo. 

"Al momento stanno girando 
negli studi di Pinewood", ci svela 
Smith. "Hanno affittato lo studio più 
grande degli ultimi dieci anni. Hanno 
impiegato qualche centinaia di car¬ 
pentieri per costruire Villa Croft e, 
dopo quattro settimane, sono pronti 
a girare. 

"La sceneggiatura è molto bella. 
Si basa su un'avventura di Lara e 
segue molto lo stile dei film di 
Indiana Jones. La vedremo sola con¬ 
tro tutto e tutti". 

Non solo il film è fedele al per¬ 
sonaggio del cuore di Smith, ma la 
troupe ha lavorato a stretto contat¬ 
to con la Core. 

"Ci hanno mostrato i disegni 
preliminari e i vari set". Continua 
Smith. “Abbiamo discusso degli ele¬ 
menti chiave delle sceneggiatura e 
quando non eravamo soddisfatti di 
alcune cose, hanno fatto di tutto per 
cambiarle. La sceneggiatura ha dei 
passaggi molto ambiziosi, come l’in¬ 
seguimento a Londra e parti che pia¬ 
ceranno sicuramente al pubblico". 



di aver sbattuto 
la testa nella 
doccia e di aver 
sognato Tintera 
faccenda...” 


avrebbe fatto la corte all'immensa pub¬ 
blicità che aveva accompagnato i prece¬ 
denti capitoli. Mentre la nuova versione 
in carne e ossa di Lara, Lucy Clarkson, 
avrebbe allietato gli spettatori dell'E3, il 
nuovo gioco non sarebbe stato mostrato 
alla fiera. Qualcosa, comunque, bolliva in 
pentola e dovevamo scoprirlo. Era ancora 
viva, giusto? 


Sì e no. Come rivelato nello scorso 
numero, il quinto Tomb Raider, Tomb 
Raider: Chronicles, uscirà effettivamente 
a novembre, ma i fan di Lara rimarranno 
delusi se si aspetteranno che la sua 
morte non sia mai avvenuta. Sì, la nostra 
eroina apparirà nel gioco, ma solo nei 
flashback. Dopotutto, poteva apparire 
solo così, visto che tutto il gioco ruota 
attorno... al suo funerale! 

“Potrebbe svegliarsi, scoprire di aver 
sbattuto la testa nella doccia e di aver 
sognato l'intera faccenda..." 

Adrian Smith si riferisce al leggenda¬ 
rio episodio della soap opera Dallas, in 
cui Pamela Ewing si sveglia e scopre che 
suo marito Bobby nella doccia... non era 


recensire in anteprima il nuovo capitolo 
di Tomb Raider, cosi come eravamo abi¬ 
tuati a fare fin dal 1996, anno della sua 
prima uscita. E aspettavamo... ma la 
chiamata non arrivava mai! 

Alla fine, però, è arrivata, ma non era 
proprio la chiamata che ci aspettavamo. 
Sì, ci sarebbe stato un quinto Tomb 
Raider per Playstation, ma la Core non 


“NON ERAVAMO 

TROPPO 

CONVINTI...” 

LA NOTIZIA CHE LARA 
AVREBBE AVUTO UN QUINTO 
EPISODIO SU PLAYSTATION 
CI HA COLTI DI SORPRESA, 
MA LA NOSTRA REAZIONE 
PUÒ CONSIDERARSI NULLA 
RISPETTO A QUELLA AVUTA 
INCONTRANDO LE PERSONE 
DIRETTAMENTE COINVOLTE 
NEL PROGETTO. UPM HA 
SCAMBIATO QUALCHE 
CHIACCHIERA CON IL TEAM 
DI CHRONICLES... 
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ANDREA 

COROELLO 

‘Mappe, grafica 
dei favelli e cose 
simili’ 


MARTIN 

GIBBINS 

'Programmatore 
capo, trappole, 
rompicapi e ani¬ 
mazioni di Lara' 


RICHARD 

MORTON 

'Designer di 
mappe, speoakzza- 
to nele archcetto- 
re dei livefe di lutti 
di Tomb Raider' 


ANDREW DEL GUCHRIST 

SANDHAM "Programmatore 

"Responsabile e responsabile 

della trama e del defle parti tecni- 

design dei livelli' che" 


% m \y - 


PHIL CHAPMAN 

"Animatore, spe¬ 
cializzato nell ani¬ 
mare i nem*ci" 


ALEX DAVIS 

"Programmatore 
per le versioni PC 
e Dreamcast. ha 
accettato l'intervi¬ 
sta solo per 
scroccare la 
birra" 


PETE CONNOLLY 

"Responsabie 
musiche e di ordi¬ 
nare il secondo 
giro di b*ra." 


TOM SCUTT JOBY WOOD 

"Programmazione ‘Costruisce e 
IA dei nemo* disegna i liveVi* 
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Nel primo livello Lara si addentra 
nel teatro dell'opera di Roma. 


morto, il suo mondo non era andato in 
rovina e, sì, tutti gli episodi precedenti 
erano solo un sogno! Ovviamente Smith 
sta scherzando e cerca di evitare fin da 
ora le lettere minacciose dei fan di Lara 
("Hai ucciso Lara! Non posso credere 
che tu l'abbia fatto!", scherza Smith), 
ma non si torna indietro sulle decisioni 
prese dal vero agente di Lara. Lara è 
morta, non è vero? 

"Abbiamo chiuso Tomb Raider: The 
Last Revelation con un finale in sospeso. 
Lara intrappolata in una tomba e nessu¬ 
no che sappia se è viva o morta", confer¬ 
ma Smith."Porteremo avanti questa 
trama anche in Tomb Raider: Chronicles. 

Il titolo spiega già che si tratta degli 
"annali" di Lara. Si parlerà delle avven¬ 
ture del suo passato, di cui nessuno è a 
conoscenza e che confermano la grande 
esperienza di Lara in questo campo. » 



QUANDO I SOGNI DIUENTANO REALTÀ 


LE QUATTRO LOCALITÀ CHE VEDREMO IN RICORDO DI LARA SONO ROMA, LA RUSSIA, 
LIRLANDA E UN’AREA INDUSTRIALE. ECCOVI UN BREVE VISITA GUIDATA. 


Livello Tre: Irlanda 

Un lampo illumina il cielo e le luci ai spengono. E una notte 
infernale, una notte che ricorda a Winston i tempi in cui viveva 
a Conussie, la vecchia dimora del maggiordomo in Irlanda. 
Allora la giovane Lara viveva con Winston e Dunston in Irlanda 
e aveva assistito a strane apparizioni su una delle isole. I due 
irlandesi non le avevano spiegato di cosa si trattasse, quindi 
Lara aveva rubato una barca per andare a indagare. 


Livello Uno: Roma 

Dopo il funerale, un gruppo di invitati torna nello studio di villa 
Croft: Winston (il maggiordomo di Lara), Jearvfves (il collega 
francese di Lara) e Padre Dunstan, il prete che ha celebrato la 
cerimonia. I tre ospiti si abbandonano ai ricordi guardando gli 
artefatti presenti nella stanza. Winston prende la Pietra 
Filosofale e racconta che è stata presa da Lara in una delle 
sue prime avventure a Roma. Il livello (che include la parte di 
allenamento) comincia all'Opera di Roma dove Lara, vestita in 
abito da sera, deve incontrare Larson e Pierre (due personaggi 
del primo Tomb Raider) per acquistare la Pietra. Presto viene 
svelato un doppio gioco e il livello continua con un inseguimen¬ 
to per le strette vie del centro di Roma. 

Livello Due: Russia 

Il discorso si sposta su una foto di un li-boat tedesco della 
Seconda Guerra Mondiale. Jean-lves racconta che la nave 
riportava la mitica Lancia del Destino (la lancia che si pensa 
abbia ferito il costato di Gesù e che si dice abbia poteri magici) 
in Germania. Per via di una misteriosa esplosione, però, la 
Lancia non ò mai arrivata a destinazione. A questo punto 
parte un flashback con Jean-lves e Lara vestiti da esploratori 
artici che si dirigono verso la provincia russa di Murmansk per 
cercare la Lancia. 


Livello Quattro: Zona Industriale 

Ritroviamo Winston, Jean-lves e Dunstan in un'area segreta 
della sala dei trofei di Lara. Winston sposta un lenzuolo impol¬ 
verato e scopre l'Iris. Mentre la luce delle pietre preziose illu¬ 
mina la stanza, parte un flashback ambientato nelle fabbriche 
di Von Croy. Qui troviamo Lara, vestita in tuta nera, che deve 
utilizzare le sue nuove tecniche (in una via di mezzo tra Meta/ 
Gear Solid e Entrapment) per infiltrarsi nell'odificio, evitare le 
trappole e impossessarsi di un misterioso trofeo. Poi... 


S dora, come vi siete sentiti 
quando vi hanno chiamato 
per annunciarvi che ci 
sarebbe stato un nuovo 
Tomb Raider? 


RM: Non eravamo tanto contano 


MG: Molto scocciati, se non altro 
per il fatto che ci sarebbe stato un 
nuovo Tomb Rader II Team prima di 
noi aveva fatto i pnmi due caperti e 
già allora dcevano che non avremmo 
potuto fame di afcn E na ne abbia¬ 
mo fatti afcn due. spaccandoci lette¬ 
ralmente in quattro Quindi pensare 
ai quinto era un vero incubo 


A ogni modo, andava fatto e anda¬ 
va fatto meglio. Cosa si può fare 
quando si è convinti di aver già 
prodotto la sua avventura definiti¬ 
va e migliore? 

MG: É tutta questione di trama 
Tecnicamente non possiamo fare 
molto altro Del Glichnst ha passato i 
pomi mesi a convertire tutto il codice 
e i risultato sera un gioco ancora più 
veloce 

RM: Gl scenari saranno molto più 


dettagliati Tutto dovrebbe grare 
molto più velocemente e o saranno 
p«j cose sullo schermo 
AD: Tecnicamente sarò una gran 
cosa, ma a saranno un sacco di 
particolari nascoso e piccoli cambia¬ 
menti che la gente non noterò 
Molte delle cotiche al yoco saranno 
ingiuste La gente dirà che a lo stes¬ 
so del precedente, ma non è vero 
perché è stato completamente 
nscntto 

RM: L'unico modo vi cu potremmo 
cambiario drasticamente sarebbe 
quello di usare il sistema grafico di 
Soul Reaver, n cu tutto e più smus¬ 
sato e la parso sono pai arrotonda¬ 
te Ma non possiamo fario con Tomb 
Rader perché ci vorrebbe mofco più 
di un anno di lavoro 
JW: Potranno anche non esserci 
cambiemeno sostanziali al sistema 
grafico, ma a sono centinaia di nuovi 
effetti 

Chromchs sarà un titolo molto 
cinematografico, almeno stando 
alla trama. Lo confermate? 



E dopo » ulto 

al pub... il gruppo 
si mette al lavoro 
per animare Lara e 
costruire i livelli di 
Chroniclea 
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» "Il gioco comincia cinque giorni dopo 
la fine di The Last Revelation", continua 
Smith. "Il corpo di Lara non è stato rin¬ 
venuto e nessuno immagina che è morta 
bloccata nella tomba. L'effetto che 
vogliamo raggiungere è un funerale molto 
cinematografico a villa Croft. Si tratta 
della casa di famiglia di Lara ed è avvol¬ 
ta nel mistero. La gente ha già visto 
molte volte questa casa, ma ci sarà un'a¬ 
rea completamente nuova... il cimitero di 
famiglia. Gli amici di Lara e i parenti 
daranno sepoltura a Lara Croft e al fune¬ 
rale saranno presenti anche i media 
intemazionali". 

Un'occasione ghiotta, non c'è che 
dire... Un'occasione che avrà bisogno di 
essere sviluppata in una trama avvincente 
se si vorrà attirare l'attenzione dei fan di 
Lara. La Core ha deciso di adottare una 


All’ armi! Lara indossa la sua tuta 
mimetica par addentrarsi nelle industrie 
Von Cray. 


struttura narrativa, in cui i personaggi 
delle sue precedenti avventure si presen¬ 
teranno nel gioco per ricordare le loro 
imprese con Lara. "Si tratta di flashback 
raccontati dai colleghi e dai comprimari 
che abbiamo già incontrato, come Jean 
Yves e Pierre dei primi capitolo della 
serie, che narrano delle loro prime avven¬ 
ture con Lara. Insomma, un buon espe¬ 
diente per porre fine alla saga di Tomb 
Raider". E dove saranno ambientate le 
avventure? In tutto il mondo (vedere il 
riquadro "Vorremmo essere con te"). 
"Stiamo trattando ogni singola avventu¬ 
ra come se si trattasse di giochi diversi. 
Sono tutti diversi passaggi nella vita di 
Lara e potenzialmente presentano quat- ► 


“NON ERAVAMO TROPPO 

A3: Oa quando abbiamo finto rute- 
mo capitolo, abbiamo passato molto 
tempo a creare personaggi credib* 
Inoltre nel gioco a saranno anche 
molo dialoghi Abbiamo cercato di 
ridurli al minano e di non render! 
noiosi, facendo in modo che i perso¬ 
naggi che tutti conosciamo venissero 
approfonditi a dovere Torneranno un 
sacco di personaggi noti e ognuno di 
loro ha la propria personale*) Nei 
quattro capitoli abbiamo gettato le 
basi per questi personaggi, ore il 
nostro compito è di render! rea! 

Allora, com’è stato ricominciare? 

MG: Per il primo mese 6 stato tutto 
un 'guarda questo errore che ho 
trovato nei capto! 2. 3 e 4* 

Insomma un lavoro di ripulitura 
RM: Con Tomb Raider IO abbiamo 
ricevuto un sacco di consigli dai gio¬ 
catori, ai qua! è piaciuto m particoiar 
modo il Wvelto Area 51 e tutto quel 
muoversi in segreto; quindi abbiamo 



“Torneranno un sacco di vec¬ 
chi personaggi, ognuno con 
una personalità ben distinta” 


Come facciamo 

a strappare i segre- 
tt^ti gruppi di svilupj 
yf? Ecco il nostro I 
metodo svelato! 


OTT □□ UFFI 


■ IALE PLAYSTATION 


CONVINTI...” continua... 

pensato di epprofondre * concetto 
dando a Lara dele mosse speciali 
con cu può efcmmere i nemica in 
silenzio Se un nemico è a guardia di 
qualcosa. Lara può usare del clo¬ 
roformio e farlo svenre 
AS: Tomb Raider HI e stato il primo 
capitolo del nostro gruppo di sviluppo 
e abb*amo cercato di rifilarci dentro 
più roba possibile Ora siamo molto 
selettivi e possiamo scegbere di inse¬ 
rire solo te idee migliori, invece che 
perdere tempo prezioso a nempre il 
gioco 4 opzioni 

PC: Inoltre questo capitolo ha molte 


influenze dai film e da altn gechi Q 
siamo detti: ‘Se avessimo la beenza 
di un film, cosa ci piacerebbe fare 9 ” 
Come titoli a piacevano film sul 
genere di The Macnx e Oe Hard e 
Steepy Hotow quvxli nei vsn livelli 
troverete qualcosa di tutti questi 
film. 

Corri'6 «tata la prima riunione 
creativa di Chronides ? 

PC: Abbiamo fatto un sacco 4 riu¬ 
nioni L'idea originale e che sarebbe 
stato come Tomb Rader M Lara 
avrebbe avuto la sua sala dei trofei 
con i quattro artefatti de* precedenti 
capito! e sarebbe stato possibile 
vedere come Lara era nusata a ► 












Lara rara #2 


Questa immagino 

doveva apparire sul 
numero 100 di The 
Fuco, l/odiamo Lara In 
un monionto di relax. 


“Adesso Lara 
può cercare 
anche negli 
armadi e nei 
comodini per 
scoprire degli 
oggetti” 


SPECIALE 


■\ Vf 








tro Lara diverse", ci imbecca Smith. 
"Saranno aggiunte un sacco di cose che 
si andranno a unire con quelle delle quat¬ 
tro avventure precedenti. Per esempio, 
abbiamo notato che in The Last 
Revelation avevamo tralasciato molte 
cose portate avanti con Tomb Raider 111. 
Ne approfitteremo per inserirle in questa 
sua ultima avventura". 

Quindi Tomb Raider: Chronicles sarà 
solamente un nuovo capitolo con nuove 
mosse per Lara e paesaggi originali gesti¬ 
ti col vecchio sistema di The Last 
Revelation ? Smith non è d'accordo. 

“Abbiamo mantenuto più o meno la 
stessa tecnologia di base e abbiamo cam¬ 
biato tutto ciò che le ruota attorno; 
anche se abbiamo spinto la tecnologia al 
massimo, abbiamo rivisto tutto da capo. 
In Chronicles abbiamo prestato un sacco 
di attenzione nel migliorare le inquadra¬ 


ture e il sistema di controllo, sistema che 
avremmo voluto rivedere fin dall'inizio. 

Lara avrà nuove mosse e queste saranno 
fondamentali per raggiungere determinati 
scopi all'interno del livello: una di queste 
nuove mosse è la possibilità di cammina¬ 
re sulle corde tese. Inoltre, Lara avrà una 
maggiore interazione con l'ambiente cir¬ 
costante", continua Smith. “Se perquisi¬ 
sce armadi o apre cassetti, è in grado di 
tirarne fuori degli oggetti. Alcuni oggetti 
dovrà proprio trovarli, piuttosto che rac¬ 
coglierli semplicemente dal pavimento. 
Dovrà aprire porte e guardarci dentro per 
trovare ciò che le serve. Abbiamo aggiun¬ 
to una maggiore interazione". Questa ► 


La Core ha migliorato notevolmente i 
dettagli degli sfondi. 


“NON ERAVAMO TROPPO 

recuperare quegli oggetti Poi è usci¬ 
ta un'altra idea n cui trovavamo Lara 
subito in pencolo intrappolata su un'i- 
soia 

AS: Era uscita data premale. era 
stata scoperta ed era n pencolo di 
morta Avrebbe passato due mesi a 
rimettersi m sesto e poi sarebbe 
arrivata su quest’isola dove sarebbe 
stata braccata da qualcuno 
AG: A nessuno di noi piacevano que¬ 
ste idee E c era troppo lavoro da 
fare, contando i nove me» a deposi¬ 
zione. Sarebbe stato un vero incubo, 
cosi abbiamo deoso di tornare alle 
ongim e di considerare ogni livello 
come una stona a sé 
RM: L'idea o è arrivata ai’improwv 
so. G ò voluta solo un'ora per definv¬ 
ia meglio. Tom ha avuto questa idea 
ai pub e a è piaciuta subito 
TS: Davvero 9 

A3: In The Last RevelaOon era 
morta e tutti o chiedevamo *E ades¬ 
so? Non possiamo farla tornare in 


CONVINTI...” continua... 

vita con qualche stupido pretesto* Il 
fatto che per tutto Tomb Raider 
Chcoructes la sia considerata morta 
va a nostro vantaggio 
AG: Già. possiamo lasciare la cosa in 
sospeso fino a Nexc Genereòon se 
ne occuperanno attn< 

C'è qualcosa che avreste voluto 
inserire, ma che non è stato pro¬ 
prio possibile? 

TS: Per la meggmr parte » tratta di 
problemi di limitazioni tecniche dovute 
ale Playstation Hai a disposane 
una macchina che va a una certa 

“Tom ha avuto 


vdoatà e con una memoria imita¬ 
ta carte cose proprio non a posso¬ 
no fare. Potresti lavorerà per armi 
interi senza arrivare a nulla A me 
non pesa lavorare su Tomb Raider 
perché ci sono ancora molte possibi¬ 
lità da esplorare, ma bisogna spo¬ 
star» su una nuova piattaforma se si 
vogliono introdurre cambiamenti radi¬ 
ca* 

In pratica, bisogna passare alla 
PlayStation2! Gualche progetto? 

A3: Una parte del gruppo di 
Chrontdes sta gà lavorando sulla 
versione della prossima generazione 
e noi * raggiungeremo non appena 
ultimato H gioco 

ridea al pub 
pensato che 


e tutti abbiamo 
fosse ottima” 
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Questa 

vi coinvolgerà 
in un gioco estremo... 

lenendovi sulle spine 
fino in fondo. 


Playstation 


rror, adrenalina e sangue: 
cocktail micidiale 
il gioco di ruolo gotico del ranno 
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Lars rara #3 


In questa 

immagine scopriamo 
le letture preferite 
di Lara. 



I protagonisti di Tomb Radiar Chroniclee: Padre Dunston. un Jean h/es in tuta 
e una creatura chiamata "Swampy" del livello Irlanda. 


affermazione, da quanto abbiamo visto 
del gioco, ha grosse probabilità di essere 
vera. A ogni modo, andando nel dettaglio 
delle cose, si tratta del solito Tomb 
Raider? Ovviamente sì, così come Gran 
Turismo 2, Resident Evi13 e Colin 
McRae Rally 2.0 sono dei semplici segui¬ 
ti. E sebbene le nuove macchine, i nuovi 
circuiti e le nuove armi siano benvenute, 
noi giocatori abbiamo bisogno di qualche 
motivo in più per sborsare i nostri soldi 
per un remix. I giocatori di oggi vogliono 
nuove sfide e seguiti che valgano tutti i 
soldi spesi. Alla Core assicurano che i fan 
non resteranno delusi, soprattutto vista la 
loro intenzione di distribuire un CD bonus 
assieme a Chronicles. 

"Distribuiremo qualcosa di molto 
speciale, ma non posso dire altro, perché 
stiamo ancora lavorando sui dettagli," 
dice Smith, con aria piuttosto misteriosa. 
"Si tratta di qualcosa che il nostro pub¬ 
blico ci richiede da un sacco di tempo e 
che abbiamo deciso di offrire adesso. 

"Poi abbiamo diversi progetti collaterali. 
C'è l'uscita del film di Tomb Raider, che 
stanno girando proprio adesso e che 
potrebbe contenere delle piccole scene 
promozionali. Abbiamo anche valutato la 
possibilità di prendere alcuni livelli origi¬ 
nali e rifarli con il nuovo sistema: gli 
effetti di luce sarebbero migliori, la grafi¬ 
ca più dettagliata e Lara indosserebbe 
vestiti diversi a seconda delle occasioni. 


Sarebbe possibile giocare nuove versioni 
di vecchi classici come il livello "La follia 
di San Francis" del primo capitolo." 

Sarebbe fantastico. 

E questo è tutto per 

Chronicles... ma è tutto anche per quan¬ 
to riguarda Lara Croft? Dovremo aspet¬ 
tare fino a novembre e finire tutto il gioco 
per scoprire il futuro della pettoruta 
avventuriera della Core. Ma non stupitevi 
se vi diciamo che gli sviluppatori stanno 
già facendo esperimenti con la 
Play$tation2. Già nella primavera del '99 
avevamo visto una versione di Lara che 
girava sul kit di sviluppo per PS2. Allora 
Lara è viva? "Ai suoi fan farà piacere 
sapere che stiamo lavorando su Next 
Generation (il titolo provvisorio di Tomb 
Raider per P!ayStation2; vedi il riquadro 
" Tomb Raider Next Generation "). Si 
tratterà di un gioco completamente diver¬ 
so perché anche avrà Lara come protago¬ 
nista, i giocatori vorranno vederla impe¬ 
gnata in qualcosa di diverso. Quindi dob¬ 
biamo pensare a un gioco originale. 
Chronicles chiuderà questo capitolo delle 
avventure di Lara e permetterà di comin¬ 
ciarne uno nuovo su PlayStation2. Tomb 
Rider: Chronicles darà molte indicazione 
su come vogliamo evolverci con Tomb 
Raider: Next Generation..." 

Lara Croft è morta? Non credeteci 
troppo! ■ 



TOMB RAIDER: 
NEKT GENERATION 


MA SE È MORTA, COME FARA A PASSARE SU 
PLAYSTATION2? CONTINUATE A LEGGERE... 


la gente giocasse a Chronicles fino alla 
fine, cosi quando convinceranno Next 
Generation le scelte che abbiamo fatto 
appariranno ovvie”. 

Confusi? Anche noi. E sebbene non 
ci siano molte informazioni su Next 
Generation, una cosa è sicura: è spetta¬ 
colare. Non solo Smith d ha fatto vede¬ 
re un piccolo demo per PS2 (Lara sem¬ 
pre più bella che corre in un castello 
vuoto e circondato da un fossato 
senz’acqua), ma siamo anche riusciti a 
parlare con Andrew Thompson, che sta 
lavorando ai nuovi modelli di Lara per 
PS2. “Lara è stata rimodellata da zero”, 

rarrnnta Aniiraui "I ’ahhiamn annirtrnn. 


oglio girarci attorno, senza sve¬ 
lare nulla”. Pausa ”No”. Pausa 
più lunga. “Non possiamo 
lasciar perdere?". 

Adrian Smith è combattuto. Sulla 
TV alle sue spallo gira una versione di 
Lara per Playstation2. Il demo gira che 
è un piacere e la grafica è proprio bella. 
Si, si tratta di un demo per mostrare a 
tutti che la Core sta lavorando a una 
versione PS2 di Tomb Raider, e Smith 
non sta più nella pelle e vorrebbe svelare 
come farà Lara a passare sulla nuova 
console. Per ora ci svela solo un nome in 
codice Tomb Raider: Next Generation (“il 
titolo et è rimasto appiccicato 
addosso, anche se non è gran¬ 
ché. Ne stiamo cercando di 
altri”) e una data d’uscita, la 
primavera del 2001. 

”11 gioco è ancora in fase 
di ricerca e sviluppo, anche se è 
da tempo che ci stiamo lavoran¬ 
do sopra”, d svela Smith. 

”11 nostro obiettivo è di 
creare un gioco nuovo. 

Stiamo cercando delle 
soluzioni per cambiarlo 
e penso che la gente 
rimarrà stupita. Non 
si tratterà più di 
accompagnare sem¬ 
plicemente Lara 
Croft per tombe e 
templi... gli avveni¬ 
menti di Next 
Generation saran¬ 
no strettamente 
legati a 
Chronicles. 

Vorremmo che 


"V 
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INTRODUZIONE 


PROGETTI 


UPM SBIRCIA I PROGETTI 
DEGLI SVILUPPATORI PER 
PORTARVI LE NOTIZIE PIÙ 
RECENTI SUL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI PLAYSTATION 


OTTOBRE 2000 


LA VOCE 
DELL’ESPERTO 

Peter Holvneux/ autore di 
Polulous, Theae Park e del 
simulatore di divinità Bl9ck And Uhite. 

Recentemente hai annunciato che svilupperai solo 
titoli per console, abbandonando l'area PC. Perchè? 

La ragione principale è che non ho mai provato a realizza- | 
re un titolo per console partendo da zero, come ho fatto i 
con Black And White per esempio, per cui mi piacerebbe 
provare questo tipo d'esperienza. Inoltre, credo che il 
futuro dei videogiochi sia indirizzato principalmente 
verso le console, per cui voglio provare a creare qualcosa I 
che questo tipo di piattaforme non hanno mai visto nella | 
loro storia. ' 

Che tipo di giochi credi che verranno realizzati per PS2 
nel corso dei prossimi due anni? 

Sono certo che i videogiocht subiranno una radicale revi¬ 
sione. grazie alla aumentata potenza dellfiardware. che 
permetterà di realizzare esperienze videoludiche molto 
più cinematografiche. Semixerà sempre di più di muover¬ 
si all'interno di un film. Anche i personaggi dei giochi, seb¬ 
bene impiegati in picchiaduro. sembreranno sempre di più 
degli attori. 

Cosa ne pensi del futuro del gioco Online su console? 

Hai già qualche progetto in merito? 

Credo che il 99% dei giochi odine disponibili per PC 
siano qualitativamente inferiori alla modalità in singolo. 

Non appena gli sviluppatori giapponesi si concentreranno 
su questa opzione, però, sono certo che vedremo delle 
cose incredibili. A mio parere, tra cinque armi il gioco 
Online diventerà preponderante rispetto al gioco in singo¬ 
lo, o quantomeno sarà sempre inclusa in un titolo la coo¬ 
perazione con altri giocatori per arrivare alla conclusione 
del gioco. Sarà una rivoluzione! 

I 

Black And White potrebbe sfruttare la tecnologia WAP 
compatibile con la nuova PSOne? 

SL è possibile. In Black And White si contralta una creatu¬ 
ra che può essere allenata e mandata a combattere con- , 
tra altri giocatori proprio utilizzando la tecnologia WAP. i 
Senza dubbio si tratta di una possibilità interessante. 

Tra quanto potremmo avete a che fare con macchine 
in grado di avere una "coscienza propria "? 

Se per "coscienza propria" intendete qualcosa che sembri 
essere creativo e intelligente, vi posso garantire che già al i 
giorno d'oggi esistono programmi coi quali è possibile 
interloquire come si fa con in essere umano. Tuttavia, si 
è ancora ben lontani da una vera e propria "macchina 
pensante" 

I 

Non ti sembra che l’idea di una "macchina pensante" 
sia un po' troppo ambiziosa? 

Assolutamente no. Credo che prima o poi qualcuno riu- j 
scirà a realizzare un essere umano virtuale. I 




SOMMARIO,,, 


Ducati Life 


Chicken Run. .48 

Scoprite cosa vi aspetta in questo nuovo gioco per tutti 


[yil Dead 


Ready 2 Rumble Round 2 


Chicken Run 




Mat Hoffman's Pro BMX 


Mat Hoffman’s Pro BMX 


Evil Dead.so 

Ash è tornato e ha sete di vendetta 

Ready 2 Rumble Round 2. 52 

Michael Jackson sui ring della Playstation... urialtra volta 

Ducati Life. 54 

Le moto nostrane finalmente avranno un gioco 

! 

Mat Hoffman’s Pro BMX.56 

- - 


OTT OQ UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE 


047 












































PROGETTI 


CHICKEN RUN 


note: 

LA BLITZ GAMES 
COVA UN PO’ DI 
PREOCCUPAZIONE 
PER L’USCITA DELLA 
FANTASTICA “POLLI- 
COLA” DELLA AARD- 
MAN 


CARATTERISTICHE 


genere: 


casa: 


sviluppo: 


DATA DI 

uscita: 


Az i one/Avventur-9 


Eidos 


Blitz Games 


Novembre 






Vi siete persi ii cast 
dell'ultimo successo 
di casa Aardman? 
Niente paura, il gioco 
della Blitz riunirà 
nuovamente per voi 
Cinger, Rocky e il 
resto della banda. 
Ginger i la gallina 
che mette a punto il 
piano, una pollastra il 
cui unico obbiettivo è 
organizzare una fuga. 
Rocky (Mei Gibson - 
nella versione origi¬ 
nale) è un vanitoso 
gallo americano, che 
vola nella fattoria per 



caso e finisce subito 
al centro dell'atten¬ 
zione delle galline - 
ma riuscirà a separar¬ 
si dallo specchio 
abbastanza a lungo 
da contribuire alla 
fuga? Poi ci sono Nick 
e Fetcher, i due topi 
londinesi, e lo sbada¬ 


to Babs. lo sveglio 
Mac e il matto 
Fowler. Tutti dovran¬ 
no trovare il modo di 
evitare la perfida 
signora Tweedy. suo 
marito e i loro cani, 
per non rischiare di 
diventare "l'arrosto 
della domenica". 


LA FESTA DELIE GALLINI 


_ 

embra proprio che la Aardman 
Animations sia stata catapultata in 
un batter d’occhio dal mondo delle 
creazioni pubblicitarie quello in cui 
è protagonista della notte degli Oscar di 
Hollywood. Un chiaro segno di questo succes¬ 
so è che il loro primo lungometraggio. Chicken 
Run, sarà riadattato per la Playstation dagli 
sviluppatori della Blitz Games. Ginger, Rocky, 
Bunty e Fowler sono i polli che tenteranno la 
grande fuga dal pollaio della fattoria Tweedy. 
e il vostro compito sarà quello di aiutarli... 

Abbiamo cercato di ricreare una fattoria 
nella sua completezza." ci racconta Dave Flyna 
I Tutti i set e le scene del film sono state incluse 
nel gioco, insieme con altre aree aggiuntive" 
Comincerete col guidare la forte Ginger, ma in 
seguito potrete divertirvi anche con Rocky. il 
gallo americano, e con i due astuti topolini Nick 
e Fetcher. Invece di dividere l'azione in più livelli, 
quelli di Blitz hanno diviso Chicken Run in tre 
atti. Dave ci spiega che "m ogni atto si possono 
tentare diversi piani di fuga, ognuno dei quali è 
un sottogioco sempre più veloce" Rocky piomba 
sulla terra nel Secondo Atto, e "facendolo parla¬ 
re con Ginger potrete scegliere di giocare con lui. 
Anche se la sua agilità non è paragonabile con 
quella di Ginger. Rocky riesce a portare e a spo¬ 
stare gli oggetti pesanti più facilmente'! continua 
Dave. I due topastri inglesi Nick e Fetcher non si 
faranno vivi prima del Terzo Atto "Ogni perso¬ 
naggio ha le proprie qualità e vantaggi: ad esem¬ 
pio. i topi sono scaltri da riuscire a penetrare 
nella casa dei Tweedy" 

Parlando di fonti d’ispirazione, 

Dave non prende nemmeno in considerazione 
esempi quali A Bug's Ufe, mentre cita Metal Gear 
So/idquale fonte di Ispirazione "La maggior 
parte del gioco si svolge in ambiente in 3D, con il 



amETo: 85 % 

citazioc: «L’obbiettiuD è quello di far saltare quanti più polii possibile dallo steccato 


□■48 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE OTT OO 
































PROGETTI 





OTT □□ UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE 


tutti i 


per liberarti, tuttavia, non 


giocatore che deve muoversi furtivamente intor¬ 
no alla fattoria, schivando le varie luci e sorve¬ 
gliando i cani da guarda Lobbiettivo è quello di 
raccogliere oggetti, in stile GdR. per creare strani 
e bizzarri marchingegni che i polli useranno per la 
loro fugai Anche le fughe, sotto forma di sotto¬ 
livelli. contribuiscono ad aumentare il generale 
alone di segretezza. E Dave ci rivela che "in uno 
dei sotto-livelli, i polli cercano di lanciarsi l'un l'al¬ 
tro da un'altalena rimbalzando su un vecchio 
materassino trasportato da altri due polli che si 
dibattono sotto il suo peso. Lobbiettivo è quello 
di far saltare quanti più polli possibile dallo stec¬ 
cato per liberarli. Tuttavia, non tutti i polli pesano 
allo stesso modo, quindi sarà difficile prendere la 
mira e calcolare la giusta forza necessaria per 
usare l'altalena! 

Naturalmente riprodurre la grafica della 
Aardman è la sfida più difficile: 'L'aspetto più dif¬ 
ficoltoso nel dare vita ai personaggi è stato ripro¬ 
durre i loro caratteri distintivi usando un ragione¬ 
vole numero di poligoni II compito di ricreare il 
look del gioco è stato messo nelle mani di addet¬ 
ti specializzati alle texture. che hanno lavorato su 
minuscoli e dettagliatissimi bitmap. Il tutto, com¬ 
binato con il nostro procedimento di illuminazio¬ 
ne. ha prodotto una fluida versione finale dei per¬ 
sonaggi.' spiega Dave. “Piccoli tocchi qua e là. 
come le fiammelle delle candele, acqua sgoccio¬ 
lante. polli che dormono e fumo che si alza dalle 
stufe, si combinano per rendere l'atmosfera unica 
della Aardman" Anche il suono, anzi, più precisa- 
mente le voci, sono state integrate con la nuova 
svolta commerciale della Aardman "Abbiamo 
messo insieme un'ampia raccolta di suoni pren¬ 
dendoli dal film, incluse le voci dei personaggi, gli 
effetti speciali e tutti i suoni di sottofondo 
Stiamo lavorando per registrare nuovi suoni dagli 
attori originali." spiega Dave Chissà chi sostituirà 
Mei Gibson nella versione italiana. ■ 


I grandi umani mostrano quanto siano 
piccoli a vulnerabili i polli, creature che 
sopravvivranno solo usando il loro cervello di 
gallina! 


polli pesano allo stesso modo” 


Bizzarri marchingegni sono il cuore 
dei tentativi di fuga di Chicken Run. Per 
costruirne dovrete passare al setaccio 
tutta la fattoria per trovare oggetti utili: 
un affare pericoloso. 

--- 
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qualifica: 

Tea» leader 

storia: 

Ha lavorato alla Blitz 

Gaees (la vecchia 

Interactive Studiosi in 
•olte produzioni per 
Playstation tra le quali 
itorgasess Action Non e 

Glover. 

influenze: 

1 fila Chicken Run e 

Uallece t Grooìt della 
Aardean sono stati la più 
grande fonte d'ispirazione 
per la creazione del 
gioco* anche se il tese 
ritiene di aver tratto 
ispirazione anche da Met9l 
Gesr Solid e Resident 

Evil, 

1 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 
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none: 


EVIL DEAD: HAIL TO THE KING 


note: 

ZOMBIE, IL 
NECRONOMICON E 
UN UOMO CHIAMATO 
ASH. BENVENUTI 
NELL’UNIVERSO HOR¬ 
ROR DI EVIL DEAD 
(OVVERO LA CASA) 


CARATTERISTICHE 


citazione: 


“Non sarebbe Evil Dead senza sangue e violenza a fiumi!” 


DATA 

DI USCITA! 


completo: 


eco a voi Ash. il protagonista di 
[ Evil Dead: HaiI To The King Ha 

I una motosega al posto della 
mano sinistra, un fucile a pompa 
in quella destra e un'inclinazione alla cattive¬ 
ria. Inoltre odia con tutto il cuore gli zombie. 

Seguendo gli eventi dei film omonimi, Evil 
Dead vi mette nei panni di Ash. il cui compito 
è quello di fermare i piani di alcune malvagie 
I creature. Scott Krager. produttore esecutivo del 
gioco, ci sprega: "La storia si svolge otto armi 
dopo gli eventi de L Armata Delle Tenebre (I ul¬ 
timo film della sene La Casa) Ash ritorna alla 
villetta nei boschi per confrontare le sue paure 
e porre fine ai suoi incubi. Una volta arrivato, se 
la deve vedere ancora una volta con gli zombie 
e con altre forze del male" Il motivo della riap- 
parizione dei mostri è. ancora una volta, dovu¬ 
to al Necronomicon: Il Libro Dei Morti, e toc¬ 
cherà ancora ad Ash recuperarlo e svelare i suoi 
misteri. 

“Evil Dead è. probabilmente, molto simile a 
tutti gli altri giochi alla Resident Evil. che oltre¬ 
modo abbiamo cercato di superare sotto alcuni 
punti di vista." dice Scott. Splatter. violenza e 
sangue a volontà dunque? "Non sarebbe Evil 
Dead senza teste che esplodono e cadaveri 
mutilati!” Un altro grande elemento che distac¬ 


cherà questo gioco dalla massa sarà la totale 
libertà di movimento. “Per sparare ai mostri. 

Ash non potrà solo fare perno su sé stesso per 
girarsi e mirare, ma potrà correre e sparare con¬ 
temporaneamente! Dovrebbe esserci quindi più 
azione che in RE 

Gran parte dell'azione sarà basata sui 
combattimenti e ci saranno, ovviamente, mol¬ 
tissime armi da utilizzare. “Oltre a una scure." 
spiega Scott, "il giocatore potrà usare armi a 
lungo raggio, come pistole, fucili, mitragliatori e 
via dicendo. Col proseguire del gioco, sarà pos¬ 
sibile potenziare le armi ottenute'! Ci sarà qual¬ 
che arma particolare oltre all'arsenale classico? 
"Certamente. La motosega costituirà un'arma 
fondamentale, Ash non sarebbe più lui senza la 
sua motosega'! 

Con un'ottima licenza a disposizione e 
tanta piacevole violenza digitale sulla carta, Evil 
Dead sembra promettere davvero bene. E non 
dimentichiamo Bruce Campbell, l’attore che 
impersonava Ash nei film: costui presterà la sua 
voce per molti campionamenti del gioco. Se 
questo gioco sarà ben fatto come le sue con¬ 
troparti cinematografiche, per Duke Nukem 
sarà meglio farsi da parte. È tempo di cedere lo 
scettro. ■ 


Azione 


THQ 

Heavy Iron Studios 


Novembre 


Ash ama la sua motose* 
ga a la sua motosega ama gli 
zombie. Si potranno anche 
usare una scure, pistole, fucili 
e mitragliatori, la maggior 
parte dei quali potranno esse¬ 
re potenziati, per poter elimi¬ 
nare i mostri in modi ancora 
più violenti. 


A parte i fila di Evil 
De9d, il gioco trae 
aolta ispirazione dalla 
serie di Resident Evil. 


Per qualche ragione, Ash ha deciso 

che spetta a lui distruggere queste creature. 


PROFILO 


Scott Krager 


Produttore esecutivo 


e stato por cinque »nni 
designer e produttore 
ella Activision. priaa di 
passare alla THQ nel 
1998 . 
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c e chi 

L6 PfìRTITG 
LG COMPRA. 

CHI PRIMR LG 
NqLGGGI@. 


Da Glockbuster puoi 

COMPRARE TUTTE LE 
PARTITE CHE VUOI, 
SCEGLIENDO TRA 
L * AMPIA £ 

CONVENIENTE 
OFFERTA DEI 
VIDEOGRMES 


Play A 

BLOCKBUSTER 


Inoltre le 

PARTITE PUOI ANCHE 
NOLEGGIARLE, PRENDENDO 
Lfì TUR COPIA TRA LE 


Night 


TANTE DISPONIBILI. PUOI 
PROVARE E RIPROVARE 
IL TUO VIDEOGAME 
E, SE DECIDI DI 
® COMPRARLO, TI 
RIMBORSIAMO 
IL PREZZO DEL 
NOLEGGIO. Non 
HAI LA CONSOLE? 

Noleggiala. Perché 
l’importante 
è Giocare. 



http //uuu blockbuster Lt 




PROGETTI 





eady 2 Rumble . uno d«i pochi gio¬ 
chi per Playstation visceralmente 
divertenti, si sta allenando per un 
ritomo entro la fine dell'anno. 
Come l’originale, anche il seguito è uno spet¬ 
tacolare gioco di pugilato pieno di combat¬ 
tenti caricaturali, che si affrontano incuranti 
del dolore e con minacce coloritissime. Ma 
c’è anche qualcosa di nuovo... 

Oltre allo schieramento originale di dieci pugili 
e due modalità di gioco, vi sono 11 nuovi com¬ 
battenti. fra i quali il campione di basket 
Shaquille O’Neal e il re del pop Michael 
Jackson. Midway desidera mantenere fresco 
l’impatto visivo dell’originale: il responsabile 
artistico Emmanuel Valdez ci ha detto che le 
animazioni sono state rinnovate per apparire 
più fluide e precise, mentre sono state aggiun¬ 
te nuove arene. 

Oltre alle celebrità, i nuovi pugili 
comprendono nomi come Wild Stubby Cooke. 
Freak E Deke. Freedom Brock e GC Thunder. 
cugino di Afro. Nemmeno le vecchie cono¬ 
scenze sono state trascurate. "Il gioco è 
ambientato tre anni dopo l’originale, per cui 
tutti i personaggi ritorneranno con un nuovo 
look, nuove acconciature e nuovi costumi" 
dice Emmanuel. Anche se il seguito manterrà 


uno stile adatto ai neofiti, che si limitano a 
premere i pulsanti a caso. Midway ha cercato 
dì aumentarne la longevità e rendere più ripida 
la curva di apprendimento. "Ci saranno più 
combo e mosse speciali, che richiederanno 
una certa abilità per essere eseguite, nonché la 
possibilità di parare un colpo" Vari dettagli del 
gioco sono stati migliorati, come la voce del 
proprio allenatore che urla consigli dall’angolo 
del ring. Per aggiungere spessore, Midway ha 
aggiunto una modalità Tournament per otto 
giocatori e un Rumble Mode per incontri a 
squadre. Anche il normale Campionato e stato 
rivisto e corretto, con delle modalità di allena¬ 
mento per prepararvi a vincere i 1S incontri 
verso il titolo. “Ogni pugile avrà almeno tre 
mosse speciali" dice Emmanuel. "Inoltre, il 
Rumble Meter continuerà a caricarsi anche 
dopo un Rumble Flurry. il che concederà ai 
giocatori di far crescere la barra dì due livelli" 

A quanto pare dovrete tenere gli 
occhi aperti: aspettatevi attacchi 
poco ortodossi, come panciate, 
colpi con il posteriore e testate... 

E cosa dire di Michael Jackson? "L’ho 
visto dal vivo eseguire alcune mosse di boxe, e 
direi che ha un talento naturale” dice 
Emmanuel. "Sarà uno dei combattenti più forti 
del gioco’.’ Staremo a vedere.. ■ 


1 ■ W ■ ■ ” —mmwm i 


PROFILO 


SOCIETÀ: 


CITAZIONE: U 


NONE 


IWT.UENZE: 


M i duisv 


Emanuel Valdez 


Responsabile Artistico 


Emmanuel era stato inten¬ 
samente coinvolto nello 
sviluppo del primo Ready 
2 Rumò le 


Il vecchio classico 
Punch-Out!' oltre che 
titoli più moderni come 
Tekken e Soul Cai/bur 


Aspettatevi attacchi poco ortodossi, come panciate e testate 


NONE! 

READY 2 RUMBLE ROUND 2 


note: 

MICHAEL JACKSON 
SALTELLA SUL RING 
CON IL SUO SOLITO 
STILE DA TARANTO¬ 
LATO... 


CARATTERISTICHE 


genere: 


Sportivo 


CASA: Hidusv 

sviluppo: Interno 


DATA DI 
USCITA! 


completo: 


Novetbre 


Chi avrebbe mai pensato che i due cantanti PJ e Ouncan avrebbero 
mai potuto diventare personaggi di un videogioco? Magari vogliono sconfig¬ 
gere il rivale Michael Jackson... 
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Elegante leva del cambio in alluminio fresato 
per cambiate sicure e precise. 

Volante rivestito in gomma sensibile, stabile 
e robusto. 


l \ Asse d’acciaio e dispositivi di fissaggio variabili 

resistenti ad ogni tipo di sollecitazione. 


grazie alla corsa più lunga dei pedali. 


Contropressione realistica del volante per 
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DUCATI LIFE 
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note: 

UN Giaco DI CORSE 
VELOCISSIMO BASA¬ 
TO SULLA NOTA 
CASA ITALIANA... 


computo: 70Z _ 

citazione; «Non c’è niente di meglio della botta di adrenalina che ti scorre in corpo quando 


CARATTERISTICHE 




GENERE: 

Gioco di guida 

casa: 

Acciai» 

svium: 

Attention To Detail 

DATA 

DI uscita: 

Natale 




----- ■ 

-TT 


DESIGN BEI 

personali: 


±. 


Piegarsi in curva, santira l'nccclnrorio- 
nc. frenare bruacamente, ecco gli ingredienti 
di una corsa in moto. 


In solitario dentro a un tunnel. Fortunatamente 
l'imboccatura è abbastanza larga... 

LA REGINA DELIE MOTO 


Le moto Ducati godo¬ 
no della reputatone 
di essere uno degli 
oggetti più desiderati 
del pianeta. La 996 
(foto a destra) si è 
guadagnata una men¬ 
zione nell'Antiques 
Roadshow un paio 
d'anni fa ed è stata 
segnalata come inve¬ 
stimento sicuro per i 
collezionisti di moto 
d epoca. Se avete un 
centinaio di milioni da 
investire, non lasciate- 
vela scappare. Sulla 
strada le Ducati sono 


l'equivalente a 
due ruote 
delle Maserati 
o delle 
Lamborghini. 

In pista corro¬ 
no come missi¬ 
li e hanno per¬ 
messo a Cari Fogarty 
di accumulare vittorie 
su vittorie nel moto¬ 
mondiale. E mentre la 
maggior parte delle 
moto giapponesi si 
basano sul motore a 
quattro cilindri stan¬ 
dard per scaricare 
tutta la potenza in 


pista, le Ducati vanta¬ 
no imponenti motori 
che ruggiscono come 
leoni e permettono 
accelerazioni da strap¬ 
pare i vestiti di dosso. 
In aggiunta, le Ducati 
hanno dalla loro l'in¬ 
confondibile stile 
nostrano. 


a velocità è eccitante. Non importa 
come la si intenda, questa resta 
una sacrosanta verità. Allora viene 
da chiedersi come mai la moto, il 
mezzo di trasporto più scattante in assoluto, 
non abbia mai avuto un titolo alla Gran 
Turismo!. Dopo le delusioni di due titoli più o 
meno nuovi, come Castrol Honda Superbike e 
Superbikes 2000, la Playstation si merita un 
gioco di corse in moto alla sua altezza... 

A questo obbiettivo stanno lavorando gli 
Attention to Detail. un gruppo di sviluppatori 
della Acdaim, famoso per aver programmato 
Rollcage: David Perryman. il produttore del 
gioco, spiega che 'Ducati Life non è il solito tito¬ 
lo di superbike. in cui bisogna correre nei circuiti 
per guadagnare punti in modo da accedere ad 
altri circuiti” Il gioco è dedicato esclusivamente 
alle moto Ducati. Le grandi marche giapponesi 
non si vedono affatto. "Ducati Life è una celebra¬ 
zione della storia della Ducati, dagli anni '50 a 
oggi" continua David. "Si potranno guidare gli 
ultimissimi modelli come I M900E fino al 
Cucciolo" Il Cucciolo è la prima moto Ducati, e 
David la descrive come "un motore messo su ma 
bici* Da paura 

Le Corse in moto sono uno sport molto 
dinamico. Il pilota sfrutta il peso del corpo e il 
controsterzo per gestire il mezzo nelle curve. 
Questo aspetto spettacolare è molto difficile da 
rendere in un videogioco. Ricreare l'impressione 
dell'orizzonte che si inclina a ogni curva è il 
punto focale del lavoro degli ATD. "Abbiamo 
lavorato molto sul comportamento delle moto 
in corsa Non c'è niente di meglio della botta di 
adrenalina che ti scorre in corpo quando ti pieghi 
in curva e hai il casco a pochi centimetri dall'a¬ 
sfalto" La guidabilità. ovviamente, è fondamenta¬ 
le. in quanto rappresenta quell'elemento che può 


























PROGETTI 
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ti pieghi in curva e hai il casco a pochi centimetri dall’asfalto” 


società: 

e 

nome: 

Dsv i d Perryaan 

QUALIFICA: 

Produttore 

storia: 

Il priao lavoro di David 
è stato coae designer di 
Rollcsge. Dopodiché ha 
portato la sua esperienza 
su Rollcage 2. 

influenze: 

Oltre alle soto, lo stile 
di vite e l'aura di leg¬ 
genda che circonda la 

Ducati/ il gioco è stato 
pesanteaente influenzato 
da Gran Turismo. 

Ovvi esente il contatto 
diretto eoo i aeccanici e 
ì tecnici dell9 Ducati è 
stato fondasentale. 


Potrete gareggiare contro un sacco di 
leggende del motociclismo. 


dare il successo a un gioco, rendendo titoli 
come TOCA WTC così piacevoli da giocare. 
David è sicuro che gli ATD abbiano fatto un otti¬ 
mo lavoro. "Abbiamo unito lo sterzo e l'inclina¬ 
zione della moto in modo da ricreare un'inter¬ 
faccia di guida unica e intuitiva" Un punto a sfa¬ 
vore di molti giochi di moto è che sono troppo 
realistici. I giochi sono giochi: devono essere per¬ 
missivi e divertenti. David concorda, dicendo che 
'se si insiste troppo sulla simulazione, il gioco 
diventa noioso... al contrario, se si spinge sull'ele¬ 
mento arcade, il fascino finisce per risentirne. 
Trovare il giusto equilibrio è la chiave del succes¬ 
so" E Ducati Life in quale categoria ricade? 
“Stiamo sviluppando un gioco divertente, non un 
simulatore ultra-realistico" sottolinea David. 

Questo non significa :he il gioco non SI 
baserà su leggi fisiche e risposte realistiche. 

David ci spiega che "i modelli fisici delle moto 
sono estremamente accurati, Abbiamo simulato 
le caratteristiche del motore, i coefficienti di 
accelerazione, le sospensioni, i pneumatici e le 
marce. Ma se qualcosa rovina la giocabilità. allo¬ 
ra lo ritocchiamo per garantire il divertimento" E 
non bisogna dimenticarsi di tutte le opzioni per 
migliorare le moto, opzioni che faranno felici 
tutti i provetti meccanici. "Se vi dicessi che è 
possibile cambiare marmitte, cilindri, camme, 
pistoni, voi cosa pensereste 7 Ci siamo rivolti ad 
esperti, e il direttore del team Ducati Corse ci ha 
suggerito tutti i miglioramenti che si potevano 
apportare alla moto" Queste opzioni sono una 
vera novità per i giochi di corse e potrebbero 
aggiungere a Ducati Life la longevità di un Gran 
Turismo. 

Ovviamente, il verdetto definitivo lo si potrà 
avere solo a gioco finito. Gli ingredienti per fame 
un ottimo gioco ci sono tutti. Prossimamente 
avrete un'anteprima dettagliata. ■ 


PROFILO 


I Circuiti sono motto vari e si potrà provare ogni 
genere di esperienza di guida. 


Speriamo di 

avere delle foto che 
mostrino i vostri riva¬ 
li per l’anteprima. La 
Acclaim ci ha assicu¬ 
rato che non se ne è 
dimenticata. 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 


sito ho: 


atd.co.uk 


LOGO 

Da gioco: 
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PROGETTI 




ti che vedrete nel gioco. All'inizio non giocava 
molto, ma adesso prova in continuazione nuove 
combo che poi tenta di eseguire dal vero nel suo 
parco personale" La presenza di Mat Hoffman ha 
attirato anche altri professionisti, e nel gioco 
potrete trovare sette atleti di livello mondiale 
come Simon Tabron. Dennin McCoy. ognuno 
naturalmente dotato di alcune mosse speciali 
uniche. Ci sono un totale di circa cin¬ 
quanta acrobazie diverse che potrete 
collegare in sequenze sempre differen¬ 
ti. che in pratica non vi consentirà di 
annoiarvi troppo in fretta. Come in 
tutti giochi di questo tipo, man mano 
che raccoglierete successi, riuscirete a 
sbloccare alcuni dei segreti che i pro¬ 
grammatori hanno inserito per voi tra 
cui BMX nuove di zecca tra cui sei tra 
le preferite dello stesso Hoffman. E se 
questo non vi bastasse potrete cominciare ad 
armeggiare con la chiave inglese per migliorare le 
prestazioni del vostro mezzo o per adattarlo al 
vostro stile. Ci saranno dieci percorsi diversi di 
base e sono allo studio altre modalità di gioco, 
per non parlare dell'edito/ di livelli. “Ci saranno 
anche personaggi segreti, aree segrete e BMX 
segrete. E poi qualche sorpresa che non vi posso 
svelare o i programmatori mi fanno fuori!' ■ 
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citazione! | at ppoyg j n continuazione nuove combo che poi fa dal vero” 


note: 

ACTIVISION PROPONE 
IL SISTEMA GRAFICO 
DI TONY HAWK’S PER 
GLI APPASSIONATI 
DELLE BMX 


CARATTERISTICHE 


pparse negli anni ottanta, le BMX 
hanno avuto una grande popola¬ 
rità, per poi essere dimenticate dal 
grande pubblico come una moda 
qualunque. Ma in questi anni, in cui qualun¬ 
que sport estremo riesce a trovare un'audien¬ 
ce. anche te BMX sono tornate alla ribalta. E 
anche la nostra Playstation ne è testimone 
adesso con un gioco che si basa sul sistema 
grafico di Tony Hawk's Skateboarding e che 
sfrutta la licenza del campione del mondo 
Tom Hoffman... ne avete mai sentito parlare? 

Nel gioco ci saranno tre modalità principali: 
una gara tra ostacoli urbani, la celebre rampa su 
cui fare acrobazie e una prova in cui dovete 
affrontare tre enormi salti in successione, ese¬ 
guendo le migliori acrobazie del vostro reper¬ 
torio. Naturalmente, sarà presente una moda¬ 
lità carriera, in cui dovete guidare il vostro per¬ 
sonaggio in una serie di sfide di difficoltà cre¬ 
scente 

Brian Bright, li produttore del gioco, affer 
ma che la presenza di Mat Hoffman è stata fon¬ 
damentale durante lo sviluppo del gioco. "Mat 
ci è stato di grande aiuto, sia nell'eseguire le 
incredibili acrobazie che noi abbiamo filmato e 
inserito nel gioco, sia nella scelta degli altri atle- 


Crocifissione («opra): una dello acrobazie richiama elementi religio¬ 
si... sarà meglio rimettere le mani sul manubrio quando atterrate però! 


MAT 


in 


nome: 


HOFFMAN’S PRO 


genere: 


Sportivo 


CASA! 


Activision 


SVILUPPO! 


Rune Craft 


DATA DI 

uscita: 


Autunno 


completo: 


PROFILO 

SOCIETÀ! 

Rune Craft 

NOME! 

Brian Bright 

QUALIFICA! 

Produttore 

STORIA! 

Brian ha lavorato so Space 
Invader s, Tony Haek's Pro 
Skater, Spider-Han par 

Gaeebov e vari altri giochi 1 
per il PC 

INFLUENZE! 

Tony Haek's ha prestato j 

il si stesa grafico/ sa ha 
anche ispirato la realiz¬ 
zazione tecnica nel eoa- j 

plesso e ratmosfera che 
pervade tutto il gioco 


Se non siete 

contenti di andare sulle 
due ruote, potrete 
anche esibirvi sulla sola 
anteriore e risparmiare 
soldi nel cambio gomme. 
Attenti elle cadute di 
feccia, però. 
















































TISCALIVOISPRING. 

DA OGGI USI INTERNET 

EFONARE GRATIS. 



PER LA PRIMA VOLTA IN EUROPA. UN SERVIZIO COMPLETO E GRATUITO DI TELEFONIA INTERNET. 



^Voispring 


eom 


Voispring è un servizio di telefonia che permette di usare 
il computer collegato a Internet come un normale telefono 
per fare e ricevere telefonate gratuite da tutta Italia. 
Con Tiscali Voispring hai: 

1. Telefonate gratuite*: mentre sei collegato a Internet 
con Tiscali Net puoi chiamare gratis qualunque telefono 
della rete fissa, sia in urbana che in interurbana. 

2. Seconda linea virtuale gratuita: un numero 
aggiuntivo sul quale puoi ricevere le telefonate anche 
mentre la tua linea è occupata perché navighi in Internet. 


3. Trasferimento di chiamata gratuito: permette di 
trasferire, verso qualunque telefono della rete fissa 
nazionale, le telefonate in arrivo. 

4. Segreteria teleionica gratuita: consultabile via Internet 
come un qualsiasi messaggio di posta elettronica. 

Con Voispring. Tiscali firma la nuova rivoluzione della 
rete: il primo servizio completo di telefonia Internet in 
Europa, gratis per tutti gli abbonati Tiscali Net. 

'L'unico costo che si sostiene è quello della chiamata 
di collegamento a Internet. 


Tiscali NEi/t 






SPECIALE 




IJNDElttiiw» 

SPESSO È DIFFICILE ESSERE UNA DONNA, SPECIALMENTE 
SE SI FA PARTE DELLA RESISTENZA FRANCESE E SI 
IL COMPITO DI SGOMINARE L’INTERO ESERCITO 


orrere sparando a più non posso verso nemici sempre 
più terribili è il passatempo preferito dei giocatori 
più incalliti. Gli sviluppatori della Dreamworks hanno 
lavorato con molto impegno per realizzare una nuova 
versione del magnifico sparatutto dell’anno scorso, Medal of 
Honor, che ha raggiunto il successo grazie a numerosi fattori: la 
visuale in prima persona, l'ottima ambientazione storica, tanti 
nemici a cui sparare, un buon arsenale di armi e proiettili a 
fiumi, che schizzano in ogni direzione. Medal of Honor è stata 
una grandiosa rivisitazione della guerra, in cui lo stereotipo 
guerriero americano invincibile è stato un po’troppo esaltato. 

In ogni caso non si può negare che sia un’ottima alternativa al 
solito massacro di alieni. 













Medal Of Honor Underground 






rimira privati 

Una volta che avete liberato 
la Francia a costretto Hitler a 
un vergognoso suicidio, avete la 
possibilità di scaricare l'adrenalina 
rimasta con i vostri amici. 
Fortunatamente Moda/ of Honor 
Untforground ha la possibilità ck 
giocare in mulùgiocatore. con 
lo schermo diviso a metà, in 
apposite arene. 




di tutti questi veicoli aumenta senza dubbio 
ModaI of Honor, ma anche la facilità di rima- 


Affrontare un carro armato in 
maniera cosi diretta non é molto consi¬ 
gliabile. 


Mentre questi soldati hanno il corag¬ 
gio di combattervi faccia a faccia, la maggior 
parte ha il brutto vizio di aggirarvi alle spalle. 


Con ogni probabilità, ma 
anche con auspicio, nel¬ 
l'imminente Medal of 
Honor Underground v\ aspetta 
un nuovo duro scontro con dozzine di 
nazisti, che non aspettano altro di 
entrare nel vostro mirino. Anche se l'a¬ 
zione e le modalità non cambiano, 
non vi ritrovate più nei panni di 
Jimmy Patterson, l'indistruttibile 
spia del primo episodio, ma in 
quelli di una splendida eroina in 
j gonnella, Manon, membra della 
I Resistenza Francese. I fanatici del 
primo capitolo, ricorderanno 

anche che la nuova prota¬ 
gonista non è altri 
' che la direttrice 
delle missioni 
di Patterson 
nel primo epi¬ 
sodio. 

Non bisogna comun¬ 
que interpretare questa scelta come 
un tentativo di spodestare sua mae¬ 
stà Lara Cnoft, ma semplicemente 
una normale evoluzione della storia 
principale. I francesi hanno la reputa¬ 
zione di essere stati facilmente 
sconfitti e di non aver 
influito un granché 
nella risoluzione del 


“NON VI RITROVATE Pili M I 
PANNI DI PAITERSON, MA IN 
QIJEIJJ DI UNA EROINA” 


conflitto mondiale, invece la verità è un'al¬ 
tra. La Resistenza, e più in particolare 
l'OSS (Office of Strategie Service - l'Ufficio 
dei servizi strategici), ha giocato un ruolo 
fondamentale nell'indebolimento e nella 
distruzione del Terzo Reich. Proprio per que¬ 
sto motivo gli sviluppatori di Medal of 
Honor hanno intervistato alcuni veterani 
della Resistenza Francese. Bisogna anche 
notare che la Dreamworks, una delle com¬ 
pagnie di Steven Spielberg, ha investito 
molto tempo nella ricerca storica, in modo 
da centrare perfettamente l'ambientazione, 
proprio come è avvenuto per film come 


"Shindler's List" o "Salvate il soldato 
Ryan". Diviso in sette distinte missioni, il 
contributo di Manon cambia man mano che 
la storia prosegue e si infittisce. Inizialmente 
si deve occupare dei suoi compagni, fino ad 
arrivare all'arruolamento con la OSS e a 
fornire il suo aiuto per la liberazione di 
Parigi dopo circa altri 24 livelli, ognuno 
grande almeno il doppio dei precedenti. Ogni 
livello ha un obiettivo ben preciso, quindi 
bisogna raggiungere determinati luoghi, 
distruggere un particolare veicolo 0 trovare 
persone e personaggi utili al proseguimento 
della trama L'aiuto principale a vostra 
disposizione è un arsenale di armi piuttosto 
fornito. Ci sono otto nuove armi da poter 
utilizzare, come ad esempio l'utilissima gra¬ 
nata anticarro, il fucile da cecchino, armi per 
i corpo-a-corpo e qualche nuovo mitra. Non 
bisogna nemmeno dimenticare le devastanti 
bombe Molotov, che bisogna maneggiare 
con estrema cautela. Un 
ottimo bersaglio per 
quest'ar- ► 
















FOTOCIJC! 

Manon non é solo una brillanta combat¬ 
tente della Resistenza, ma anche una 
grande conoscente dell'arte del travesti¬ 
mento. Ci sono alcune occasioni in cui è 
facile intuirlo, come od esempio in una 
missione in Grecia. Il livello moia con il 
mettere a nanna un fotografo tedesco e 
rubargli l'attrezzatura. Con la pretesa di 
essere un'importante reporter. Manon 
può cosi avere accesso a una serie di 
locazioni prima irraggiungibili, seminando 
foto a destra e a manca quando incrocia 
qualche soldato. Qualche astuto ufficiale 
tedesco può diventare sospettoso, ma è 
sufficiente un colpo di flash negli occhi 
per stordirlo qualche istante, giusto il 
tempo per estrarre la vostra pistola con 
il silenziatore ed evitare che l'allarme 
venga lanciato. 

Altri travestimenti consistono nel¬ 
l'essere un garzone del panificio dedita 
alla consegna, ma anche una guidatrice 
di ambulanze notturne. La carenza di 
munizioni e armi nel livello fa capire velo¬ 
cemente che la via del travestimento è 
quella da adottare a tutti i costi. 

Questo è un esempio di come Meda/ of 
Honor non è un gioco in cui dovete spa¬ 
rare a tutto quello che si muove. 


SPECIALE 


ambientato nella seconda Guerra Mondiale. 
In forza al coinvolgimento e airimmersione 
nel periodo storico, ci sono le sequenze fil¬ 
mate e la spiegazione delle vostre missioni 
che avvengono in un locale nascosto all'in¬ 
terno di una panetteria, dove potete essere 
al sicuro dagli attacchi nazisti e potete col¬ 
lezionare con comodo le sudate medaglie. 
Ottenere gli ambiti fregi non è cosi semplice 
come nel gioco originale. Sicuramente il 
nemico si è allenato in questi 12 mesi e ora 
è più difficile sgominarlo dai rifugi o dalle 
trincee, da dove vi piomberà una enorme 
quantità di fuoco, ma che potete conquista¬ 
re e utilizzare. Quando vi scoprono, l'allar¬ 


me viene lanciato immediatamente e i 
rinforzi non tardano ad arrivare. 1 soldati si 
abbassano, cercano di evitare i vostri colpi 
e cercano vie alternative per raggiungervi 
alle spalle. Un attacco silenzioso è quindi 
sempre d'obbligo se non volete trovarvi di 
fronte interi plotoni. Anche gli altri tipi di 
attacchi sono stati riveduti nella nuova ver¬ 
sione. I timori maggiori vengono soprattutto 
dalla differenza numerica, che è davvero 
disarmante, ma non dovete disperare, il 
destino dell'Europa è nelle vostre mani. 
Solo voi siete in grado di fermare la minac¬ 
cia tedesca e restituire la libertà a tutte le 
nazioni oppresse. ■ 




Vi troverete a combattere nei luo¬ 
ghi più disparati, dai bui corridoi, alle vie 
cittadine e persino nel deserto. 

► ma sono i piedi dei soldati oppure potete 
utilizzarla in modo diverso quando la stra¬ 
tegia lo richiede. La ragione principale per 
cui avete a disposizione tutto questo arse¬ 
nale è che avete a che fare con nuovi tipi di 
nemici. Più che altro sono i vari veicoli e i 
mezzi blindati a costituire il problema prin¬ 
cipale, quindi dovrete scegliere l'arma più 
adatta per sconfiggere ogni particolare 
avversario. I programmatori hanno inserito 
molte finezze per rendere le locazioni più 
interattive. Come passatempo potete spara¬ 
re ai candelabri facendoli finire sulla testa 
di qualche malcapitato che passa per 
il piano sottostante. Il genere 
di spionaggio storico del 
primo episodio è stato 
mantenuto fedelmen¬ 
te, Medal of Honor 
Underground è 


DATI 
u\01 
RENI 


“I SOLDATI SI ABKASSANO, 
("LUCANO DI EVITARE I COLPI 
E III PRENDERVI ALLE SPALLE” 


membri della Resistenza. Scoprirete 
presto quanto questo eia difficile in 
mezzo al fuoco incrociato nazista. 

Tutti hanno Insogno di un amico, e 
ancora di più in questo genere di 
giochi. Fortunatamente Meda/ of 
Honor Underground aggiunge una 
buona fila di aiutanti al seguito. In 
circa la meta delle missioni sono 
presenti alcuni membri della OSS. 

In molti casi vi seguono per il 
livello, aiutandovi parecchio, visto che 
attirano parte del fuoco nemico. Cosa 
piu importante, alcuni livelli 
comprendono dei personaggi 
particolari, come vostro fratello nella 
prima missione. Dopo averlo trovato 
sotto la Torre Eiffel, dovete 
proteggerlo mentre fa irruzione con 
un camion in un deposito di esplosivi. 

Le direttive della missione 
consistono appunto nella protezione di 
vostro fratello, ma anche degli altri 



cooperazione 



Le masse di nemici possono essere eliminate facilmente con una bomba a 
mano, sempre che non la raccolgano e ve la tirino indietro. 
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Ubi Soft 








L'APPUNTAMENTO CON IL FUTURO E QUI 
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UNA RAPIDA OCCHIATA Al GIOCHI IN USCITA, PER NON FARVI COGLIERE DI SORPRESA... 
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LA PEGGIOR COPPIA DI ADOLESCENTI 

CREATA DALLA TV FATICA A SBARCARE 
SU PLAYSTATION 

Beavis & Butt-Head: 

Get Big In Hollywood 

Infogrames 


OTTOBRE 2000 





La Formula 1 secondo Psygnosis 


Penelope Pitstop e Dick Dasdardly vi attndono nella corsa più 
pazza del mondo 


Atteso ormai da tempo immemorabile, il ritorno di Duke Nukem 
sembra ormai questione di pochi giorni 


Il debutto su Playstation di Beavis e Butt-Head tarda 
ormai da tempo a materializzarsi. Dagli Stati Uniti 
giungono voci di un possibile rinvio al prossimo anno. 

La speranza di UPM è come al solito l’ultima a morire 
anche se di certo non immortale. 



ALCUNI DEI GIOCHI SU CUI POTRETE METTERE LE MANI NEL CORSO 
m DEI PROSSIMI DUE MESI. 0 ALMENO COSÌ DOVREBBE ESSERE... 
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ANTEPRIMA 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Studio 33 
Giocatori: 1 ■ 4 


Formula One 2000 


Oata di uscita: Imminente 


LA SCUDERIA PSYGNOSIS HA DECISO DI RITUFFARSI NELLA MISCHIA DEI VIDEOGIOCHI 
DI FORMULA 1 CON UN TITOLO AMBIZIOSO OLTRECHÉ MOLTO PROMETTENTE 



I» 


Abituatevi a queste immagini, 

in Formula One 2000 testacoda e sgom¬ 
mate sono all'ordine del giorno. 


B a stagione di 

Formula 1 non si è 
ancora conclusa, 
eppure molte scude¬ 
rie si sono già messe al lavoro 
per preparare nel migliore dei 
modi il prossimo campionato. 
Allo stesso modo, i più noti 
sviluppatori di simulazioni 
automobilistiche non sono 
certo rimasti con le mani in 
mano e per i prossimi mesi 
hanno voluto dare alla luce 
diversi titoli, capaci di intrat¬ 
tenere nella pausa invernale 
tutti gli appassionati delle 
quattro ruote. 

Il team della Psygnosis, da 
tempo immemorabile dedito ai 
giochi di guida, non poteva certo 
esser da meno e in tutta discre¬ 
zione ha già compiuto passi da 
gigante nello sviluppo di un 
nuovo simulatore dedicato alla 
classe regina delle competizioni 
automobilistiche. 

Formula One 2000 non 
offre, in ogni caso, quella stessa 
interpretazione addomesticata 
delle monoposto da Formula 1 
già vista su Playstation in tanti 
altri giochi di guida. Sembra 
infatti che alla Psygnosis si 
siano finalmente accorti che 
pilotare un simile bolide non sia 
affatto così semplice come vor¬ 
rebbero invece far credere molti 
videogiochi. 


Nella versione preliminare di 
Formula One 2000, che U PM 
ha potuto testare a fondo, è 
risultato evidente che quelle sba¬ 
vature nella condotta della vettu¬ 
ra solitamente perdonate nelle 
altre simulazioni automobilisti¬ 
che, in questo caso costeranno al 
giocatore una compromettente 
perdita di tempo, quando non un 
testacoda o addirittura un inci¬ 
dente. Insomma, concentrazione, 
coraggio e pulizia di guida saran¬ 
no le tre principali qualità richie¬ 
ste a ogni giocatore che in futuro 
vorrà cimentarsi ai comandi di 
Formula One 2000. 

L'azione frenante delle vettu¬ 
re è in questo senso un aspetto 
del gioco abbastanza significati¬ 
vo: scordatevi di agire energica¬ 
mente sui freni dopo esservi lan¬ 
ciati su un rettilineo a più di tre¬ 
cento chilometri orari, perché 
finireste contro le barriere di 
protezione dopo aver bloccato le 

“Scordateui di 
agire energica¬ 
mente sui freni: 
finireste contro 
le barriere” 
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Formula One 2000 



In Formula One 

2000 più che l'aspetto 
estetico è l'incredibile sen- 
sazione di velocità a lascia¬ 
re il giocatore letteralmen¬ 
te a bocca aperta. 
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ruote e, con la conseguente 
sgommata, dipinto sulla pista 
una lunga scia nera. Ancor più 
sconsigliato, a meno che non 
voleste finire intenzionalmente in 
testacoda, è farsi prendere dal 
panico azionando, seppur mode¬ 
ratamente, le pinze dei freni in 
piena curva. 

Tutti i neopatentati non 


questo videogioco sia a dir poco 
adrenalinica. In particolare, vive¬ 
re i momenti della staccata, 
vedendo sfrecciare a bordo pista 
i cartelli distanziometrici, risulta 
molto più godibile rispetto a 
qualsiasi altro gioco di Formula 
1. Ancora da affinare in fase di 
sviluppo è invece il metodo di 
controllo che talvolta non per- 


dovrebbero in ogni caso scorag- mette di direzionare la vettura 


giarsi, tra le voci del menu prin¬ 
cipale viene infatti contemplata 
anche una modalità arcade che 
seppur non ancora disponibile 
allo stato attuale di sviluppo 
lascia in ogni caso intendere che 
al modello di guida realistico ne 
verrà affiancato uno molto meno 
rigoroso, dunque più accessibile. 
Analizzando invece il gioco sotto 
l'aspetto puramente estetico, 
risulta piacevole constatare non 
solo che Formula One 2000 sia 
in grado di generare un ottimo 
impatto grafico ma anche che la 
sensazione di velocità offerta da 


come si vorrebbe. La risposta 
troppo immediata e repentina dei 
comandi può ad esempio indurre 
il giocatore meno esperto a zig¬ 
zagare anche nei tratti rettilinei 
del circuito. Questo doveroso 
appunto non preclude in ogni 
caso una valutazione di Formula 
One 2000, seppur ancora prema¬ 
tura, particolarmente entusiasta. 
In attesa del prossimo campiona¬ 
to di Formula 1 questo titolo si 
presenta dunque potenzialmente 
come un'ottima soluzione per 
rivivere su Playstation la stagio¬ 
ne 2000. ■ 



• Grafica da urlo! 

• Otti«a sensazione di 
velocità 

O difetti 

• Dinamica incidenti poco 
realistica 

• Vetture poco dosabili 


Qualche ritocco al aetodo di 
controllo proietterebbe 
Foravie One 2000 nell'oliipo 
delle adulazioni automobili¬ 
stiche. Con una grafica accat¬ 
tivante, un'azione di gioco 
dinamica e una sensazione di 
velocità coinvolgente, guesto 
titolo puà arrivare in alto. 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 



Formula One 2000 * già di per sé un gioco di corse che lascia ben pochi margini di 
errore al giocatore. Se poi si sbaglia la messa a punto della vettura, il pilota viene allora costretto 
a esibirsi al volante in veri e propri funambolismi. Il giocatore può intervenire su alettoni, sospen¬ 
sioni, rapporti del cambio, tipo di gomme e ripartizione di frenata. IMel caso non riuscite proprio a 
domare i settecento e passa cavalli di potenza del vostro motore, potete pur sempre attivare il 
controllo elettronico su cambio, freni e trazione. 


OTT OO UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE S 065 


























ANTEPRIMA 


Casi: Infogrames 

Sviluppatore: Appaloosa 
Giocatori: 1 - 2 


Wacky Races 

LA CORSA PIÙ PAZZA DEL MONDO ANCORA PIÙ PAZZA... 
SU PLAYSTATION! 


Data di uscita: Imminente 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 



Un gioco di guida che si rispetti non può ritenersi completo senza un'adeguata modalità di 
competizione in doppio, con il vecchio sistema dello “split-screen". In questo, Wacky Races non delude il 
suo pubblico offrendo non una, bensì due diverse opzioni muftì utente. Alla sfida “classica'*, testa a 
testa su un circuito privo di altri concorrenti, si affianca infatti la modalità “battaglia" in cui l'obiettivo 
ultimo è l’eliminazione fisica della vettura avversaria, facendo uso delle varie armi presenti nel gioco. 


se 


UT 
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I el febbraio del 
1999, sulle pagine 
del numero 30 di 

I-1 UPM, un redattore, 

in occasione dell’anteprima 
di Running Wild (se qualcuno 
ha conservato la copia, può 
controllare: è a pagina 32), 
scrisse:“Chi condivide con 
noi la passione per i video¬ 
giochi (oltre a quella per i 
cartoni animati), non avrà 
potuto fare a meno d’imma¬ 
ginarsi come sarebbe bello 
poter giocare ad un titolo 
ufficialmente ispirato alla 
serie Wacky Races, in cui un 
gruppo di sgangheratissimi 
piloti prende parte alla gara 
automobilistica più bizzarra 
mai apparsa in TV, che ponga 
il giocatore nei panni della 
bella “Penelope Pitstop”, o in 
cui sia possibile confrontarsi 
con tutti i personaggi che 
hanno fatto la fortuna del 
cartone originale. Purtroppo, 
oggi un titolo simile non esi¬ 
ste ancora...” 

Sono trascorsi quasi tre 
anni da allora, giusto il tempo 
necessario per la realizzazione 
del gioco: un tempismo decisa¬ 
mente sospetto e, se non fosse 
che il titolo è stato realizzato in 
Inghilterra, il nostro ufficio 
legale sarebbe già impegnato in 
un'interminabile causa contro la 
Infogrames per il riconoscimen¬ 
to dei diritti connessi all'idea 
originale. Scherzi a parte, prima 
o poi un gioco legato alla stra¬ 


vagante competizione automo¬ 
bilistica tra Dick Dastardly, 
Muttleye compagni avrebbe 
dovuto saltar fuori: il concetto 
alla base della sceneggiatura 
della serie televisiva originale e 
la natura "singolare" delle vet¬ 
ture in gara sembrano gli 
ingredienti naturali per un tito¬ 
lo sulla falsariga di CRT o 
Speed Freaks, senza contare 
l'enorme popolarità dei perso¬ 
naggi coinvolti. Detto fatto: 
spetta all'lnfogrames l'indub¬ 
bio merito di essere riuscita a 
cogliere, per prima, lo spunto e 
ad adattarlo a un videogioco 
per Playstation. 

Wacky Races si presenta, 
sostanzialmente, come un gioco 
di guida in 3D, con gli ambien¬ 
ti di sottofondo realizzati in 
"vera" grafica poligonale, e 
quindi pienamente esplorabili 
(a differenza, ad esempio, degli 
sfondi di Colin McRae in cui le 
possibilità di movimento sono 
rigidamente limitate dal trac¬ 
ciato). I circuiti a disposizione, 
nell'edizione definitiva saranno 
ben quaranta, suddivisi in cin¬ 
que diverse ambientazioni, di 
cui una segreta. Sei vetture, 
più la mitica “Zero Zero" di 
Dastardly e Muttley che potrà 
essere sbloccata soltanto vin¬ 
cendo il campionato completo. 
Venti differenti dispositivi, tra 
armi e "gadget", saranno a 
disposizione dei giocatori di 
una delle anteprime più attese 
della prossima stagione... ■ 




* Un'ottiaa colonna sonora, 
con telecronaca e 
conienti in iteli ano 

© DIFETTI 

• Non tutti : personaggi 
sono stati inseriti nel 
gioco 


L'idea è buone: il eondo di 
Necky /feces ben si presta ad 
una trasposizione videoludi¬ 
ca. Quello che lascia per¬ 
plessi è il ritardo con cui 
l'Infograaes ha deciso di 
sfornare guesto titolo: non 
sarà troppo tardi? 
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Picture House 




Terribile, malvagio, mortale, micidiale. Terracon è tutto questo e molto di più. Se vuoi fermare 
la sua potenza combatti con tutte le tue forze e preparati al peggio. Tanto scappare è inutile. 
Terracon può raggiungerti anche in fondo alla galassia, ed è pronto a rubarti tutta l'energia 
che possiedi. Perciò, se vuoi salvare la tua gente, aiuta Xed in questa avventura davvero spaziale. 
® E combatti da uomo. Anzi, da alieno. 
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ANTEPRIMA _ 

Duke Nukem: 


Casa: Infogrames 

Sviluppatore: N Space 

Giocatori: 1 - 2 

Data di uscita: Imminente 


Land Of The Babes 


DOPO DUE INCREDIBILI EPISODI RITORNA DUKE NUKEM, CON PIÙ AZIONE 
E DONNE SEMINUDE CHE MAI... 




H a maggior parte dei 
giochi cambia note¬ 
volmente, in meglio, 
man mano che esco¬ 
no i vari seguiti. Questa è la 
speranza che accompagna 
Duke Nukem: Land Of The 
Babes. La prima impressione è 
che gli sviluppatori debbano 
ancora lavorare molto sulla 
grafica e sulla giocabilità... 

La vicenda si svolge in un 
futuro non ben specificato, quan¬ 
do una razza aliena ha deciso di 
invadere la Terra, eliminare tutti 
gli uomini e rendere schiave le 
donne, nel tentativo di creare un 
ibrido umano-alieno. Le poche 
donne che sono riuscite a scappa¬ 
re hanno creato una forza di 
ribellione, che sfortunatamente 
ha visto le sue possibilità di vitto¬ 
ria diminuire allorché gli alieni 
hanno creato una nuova arma 
devastante. A questo punto l'aiu¬ 
to di un uomo che sia in grado di 
aiutarle diventa fondamentale... 

Ecco allora che entra in 
scena l'ultimo macho che la sto¬ 
ria ricordi, Duke Nukem, armato 
fino ai denti e con la solita poca 
stima per gli alieni, pronto a farsi 
strada alla sua maniera. Dovete 
riuscire a superare 23 livelli infe¬ 
stati di grossi maiali e qualche 
gorilla, con un arsenale ricco di 
armi. La visuale è in terza perso¬ 
na, l'ambientazione è in 3D e tra 
i vari scenari esistono anche 
alcune sequenze subacquee. 


Benché siano presenti alcune 
novità, si ritrovano i classici livelli 
della serie Duke Nukem, ricchi di 
sangue, enormi armi distruttive, 
ragazze seminude erranti per le 
strade e i classici apprezzamenti 
poco eleganti del mitico Duke. 
Questa combinazione ha dato 
sicuramente i suoi frutti in passa¬ 
to, (i primi due episodi hanno 
raccolto un 8/10 e un 9/10), 
quindi la Infogrames ci riprova 
usando lo stesso sistema grafico. 
Purtroppo i difetti del sistema di 
controllo e della giocabilità sono 
piuttosto evidenti, quindi gli svi¬ 
luppatori devono ancora lavorar¬ 
ci sopra, se hanno intenzione di 
creare un prodotto al passo di 
quelli attuali.Tanto per fare un 
esempio, i comandi di base risul¬ 
tano piuttosto imprecisi, tanto 
che per colpire alcuni nemici 
bisogna mirare leggermente a 
lato rispetto alla loro posizione. 
Questi problemi sono normali a 
questa fase di sviluppo, però 
denunciarne la presenza può 
chiarire ai programmatori quali 
siano i punti da sistemare. 

Un altro problema è quello 
della rappresentazione di ragazze 
poco vestite, che rischiano di 
sembrare dei manichini con 
attaccati due seni poco credibili. 
Duke Nukem farà dimenticare 
tutto questo ai suoi fan mettendo 
loro a disposizione la solita lista 
di gadget, tipo jet-pack e occhiali 
a raggi X. ■ 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 



RATTI ARMATI 
Nel futuro questi 

esseri fastidiosi saranno 
in grado di impugnare 
armi distruttive e di spa¬ 
rare a bersagli in movi¬ 
mento, proprio come il 
nostro Sig. Nukem. 
Inoltre, sono alti quanto 
una persona, al punto di 
poter affrontare gli esseri 
umani lottando ad armi 
pari! 



• Modalità deathaatch 

• Arai potenti 

• Le ragazze 

O DIFETTI 


• Controllo iapreciso 

• Grafica non eccelsa 

• Sesso troppo ostentato 


Il gioco eredita quasi coa- 
pletaaente il patriaonio dei 
capitoli precedenti. Aspet¬ 
tatevi una grafica poco cura¬ 
ta e una giocabilità già 
vista. C'è solo da sperare 
che la versione finale sia 
aolto più curata/ anche se 
significherà un ritardo... 
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Data di uscita: Novembre 


SPECIALE 


Caia: Infogrames 

Sviluppatore: DarkWorks 


DA UNA VIA BUIA DI PARIGI QUALCOSA DI OSCURO SI FA 
LENTAMENTE STRADA VERSO DI VOI. 




one In The Dark 4 




■ * a- * y K 
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Edward si fa strada con la torcia, 


tanto scesi per voi 
nelle cantine oscu¬ 
re della DarkWorks 
di Parigi, lo studio 
che sta sviluppando Alone 
In The Dark 4, l’ultimo 
discendente della serie che 
ha inventato il genere del 
“Survival Horror". Grazie al 
nostro coraggioso inviato 
siamo penetrati nei loculi 
bui dove i programmatori 
stanno rintanati, ben lonta¬ 
ni dalla luce che tanto li 
infastidisce (flash vietatis¬ 
simi e assi alle finestre)... 
Stretto da pareti umide e 
muffite, oppresso da una 
coltre di buio quasi impene¬ 
trabile, l’inviato ha cercato 
di gettare un po’ di luce 
sull’imminente uscita del¬ 
l’ultimo grande appunta¬ 
mento su Playstation, gra¬ 
zie agli sforzi di DarkWorks 
e alla lungimiranza di 
Infogrames, la casa france¬ 
se responsabile della produ¬ 
zione... 

Scherzi a parte, gli uffici 
DarkWorks non sono poi cosi 
tenebrosi né tantomeno 
umidi... eppure quelle persia¬ 
ne abbassate e la luce fioca 
che filtra appena nelle stanze 
stipate di illustrazioni e foto 


fa presagire subito che il 
senso per l'atmosfera qui, ce 
l'abbiano nel sangue... 

Qualità non da poco, lasciate¬ 
celo dire, per un gruppo di 
professionisti chiamati a rivi¬ 
talizzare un genere cosi tanto 

“Ci siamo 
addentrati in 
un mondo di 
terrore, ac¬ 
compagnati 
da guide 
esperte” 

sfruttato, dai vari Resident 
Evile dall'ottimo Sileni Hill. 
Alone In The Dark: The New 
Nightmare è il quarto appun¬ 
tamento con l'horror targato 
Infogrames, ma è il primo a 
fare il suo ingresso sugli 
schermi Playstation dopo il 
successo riscosso sul PC fin 
dai primi Anni '90. Mentre 
Antoine Villette (sceneggiato- 
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Alone In The Dark 4: The New Nightmare 


The New Nightmare 



Venite a passare le 

vostre vacanze da noi. Carini 



re e fondatore della casa di 

sviluppo parigina) faceva gli 
onori di casa, ci siamo adden¬ 
trati in un mondo di terrore, 
accompagnati dalla guida 
esperta di Nicolas Bouvier 
(direzione artistica) e Pascal 
Luban (capo dei game desi¬ 
gner). Non resta quindi che 
mettere da parte le incertezze 
e immergersi nelle tenebre di 
Alone in The Dark A, muniti 
di una misera torcia e tanto 
coraggio... 

Il debole fascio di luce 
della torcia elettrica illumina 
un corridoio in penombra, 
mettendo in risalto una carta 
da parati sbiadita e scaffali 
con libri impolverati. Mentre 
la luce si fa strada incerta in 
un ampio locale, una figura 
solitaria fruga negli angoli, in 
cerca di oggetti e indizi. 
Attirata dal fascio in movi¬ 
mento, una creatura dalla 
forma innaturale scivola silen¬ 
ziosa alle spalle dell'eroe, 
cogliendolo praticamente di 
sorpresa. Dopo aver passato 
notti di abietto terrore con gli 
zombie di Resident E vii, è 
chiaro che gli sviluppatori di 
Alone In The Dark A hanno 
per le mani una sfida ambi¬ 
ziosa: riusciranno nella titani¬ 


ca impresa di sbaragliare la 

concorrenza e terrorizzare un 
pubblico ormai smaliziato? In 
effetti, anche se a prima vista 
Alone In The Dark A sembra 
un ibrido composto da pezzi 
alla rinfusa, presi da Resident 
Evi! e Silent Hill, sarebbe 
sbagliato lasciarsi andare a 
un giudizio affrettato. Lo svi¬ 
luppatore parigino DarkWorks 
ha creato un titolo capace 
ancora di stupire e meravi¬ 
gliare. In termini di giocabi- 
lità, parte da un elemento già 
visto e apprezzato dai fan del 
survìval horror: la scelta tra 
due possibili eroi, diversi sotto 
svarianti punti di vista, tra cui 
lo svolgimento dell'avventura. 
Ma c'è qualcosa che separa 
AITDA dalla massa ed è l'uso 
intelligente di luce e ombra, 
una combinazione capace di 
donare un tocco bellissimo di 
grande atmosfera. 

Il titolo non smentisce il 
proprio nome, affatto, quindi 
preparatevi a una serie inter¬ 
minabile di locazioni scarsa¬ 
mente illuminate o addirittura 
buie. Il giocatore sarà solo, 
perso in un ambiente miste¬ 
rioso e ostile, costretto a cer¬ 
care tentoni piccoli indizi, 
oggetti importanti, chiavi ► 











Alone In The Dark 4 vi tirerà brutti scherzi, mentre siete impegnati a vagare nel 
buio. Edward e Aline sono (almeno inizialmente) armati di una semplice torcia elettrica, ma le 
cose sono destinate a cambiare, molto in fretta. Per contrastare le ombre e creature fatte di 
tenebra, i due eroi useranno una serie di strane armi, fatte apposta per abbattere le miste¬ 
riose minacce. Alcune di queste sono in grado di eliminare un demone in un sol colpo, sempre 
che la vostra mano non tremi, dinanzi all'ennesimo mostro orrendo. 


► nascoste. Risultato: sem¬ 
brerà di essere precipitati 
in un episodio di X-Files e la 
situazione non sembra miglio¬ 
rare col tempo. Gli scenari 
sono sempre all'altezza delle 
aspettative, sia per l'illumina¬ 
zione sinistra e inquietante, 
come per la grafica, decisa¬ 
mente superba. L'oscurità è 
d'importanza fondamentale 
per lo sviluppo della trama e 
lo svolgimento dei combatti¬ 
menti. Anche se non è la ver¬ 
sione definitiva, la storia 
catapulta Edward Carnby 
(già eroico protagonista dei 
titoli del passato) e una 
nuova eroina. Aline, in una 
villa misteriosa, completa di 
terreni e spiaggia privata, per 
la bellezza di 140 locazioni e 
oltre. I due incontreranno 
forze delle tenebre contro cui 
l'uso della luce sarà indispen¬ 
sabile. Dopo i soliti enigmi, 
aspettatevi pure orde di fame¬ 
lici mostri, tutti pronti ad 
azzannarvi, non appena le 
luci si faranno più incerte. 
L'originalità e l'intelligenza 
dei mostri arricchiscono l'a¬ 
zione diretta di Alone 4, tesa 
a risolvere misteri e annienta¬ 
re mostri, in quasi eguale 
misura. DarkWorks ha lavora¬ 
to pensando ai vari tipi di 
paura, paura di restare soli, 
paura del buio, il terrore di 
essere seguiti... sono solo 
alcuni esempi elementari; per 
tutta la durata del gioco que¬ 
sti casi vengono debitamente 
esplorati, con dovizia di parti¬ 
colari raccapriccianti. 
L'onnipresente penombra è 
solo uno degli elementi che vi 


“Creature 

dalla forma 

innaturale 

scivolano 

silenziose 

alle vostre 

spalle” 

perseguiteranno nell'esplora¬ 
zione di territori da incubo, 
pieni di creature, tutte carat¬ 
terizzate nei minimi partico¬ 
lari. Alcune temono la luce e 
la fuggono; altre la odiano e 
sono pronte a sbranarvi per 
riavere le amate tenebre. 

Tutto ciò non fa che aggiun¬ 
gere un ampio spessore alla 
strategia da impiegare, per 
uscire vivi dall'esperienza... 
sempre che ne siate capaci. 

Immergersi nelle pieghe di 
AITD4 è reso ancora più 
allettante dalla presenza di 
due storie parallele, a seconda 
del protagonista che avete 
scelto. Lo sviluppo della sto¬ 
ria cambia (ma non la gioca- 
bilità) se il personaggio prin¬ 
cipale sarà Edward, piuttosto 
che Aline. Per fare un esem¬ 
pio, il protagonista maschile 
fa il suo ingresso nella villa 
dal portone d'ingresso, men¬ 
tre l'eroina si cala dal tetto, 
approfittando di un abbaino 
socchiuso. In questo modo, i 
territori esplorabili seguono 
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direzioni differenti, restando 
fedeli agli stili che i due per¬ 
sonaggi hanno nell'affrontare 
il pericolo e l'imprevisto. Con 
un semplice pulsante poi, il 
giocatore può contattare via 
radio il compagno d'avventura 
(o di sventura, visto l'ambien¬ 
tino), ricevendo aiuti e com¬ 
menti che variano da una 
locazione all'altra. Mentre vi 
trovate a vagare soli nel buio, 
una voce amica potrebbe 
risollevarvi il morale e salvar¬ 
vi la vita. 

Otto comprimari, in mezzo 
al resto, aiutano a sviluppare 
una trama lunga e contorta, 
nella migliore tradizione dei 
survival horror, ma AITD4 è 
un gioco atipico nel suo gene¬ 
re, per vari motivi. I perso¬ 
naggi, anzitutto, si muovono 
liberamente in un territorio 
quanto mai vasto, dove gli 
abitanti si aggirano con intel¬ 
ligenza e malevola astuzia. 
L'IA dei mostri è grandiosa, 
rendendo ogni singolo passo 
un incubo, a causa della scar¬ 
sa prevedibilità dei loro com¬ 
portamenti. infine, anche la 
musica e gli effetti sonori ci 
hanno messo lo zampino per 
portare AITD4 sull'Olimpo 
dei giochi horror per 
Playstation. Il titolo 
Infogrames ha tutte le poten- 


“Una 
Sunga e 
contorta, 

nella migli] 
tradizione I 

survival 

horror” 

zialità per divenire la nuova 
pietra di paragone e riconqui¬ 
starsi il titolo di re dei giochi 
d'orrore. La competizione 
sarà dura e accesa, a causa 
degli agguerriti concorrenti. 
Rimane da vedere se 
Dark Works riuscirà a mettere 
insieme in un unico organico 
tutte le idee sviluppate per il 
loro prezioso pargolo. 

Non è detto che Alone In 
The Dark 4 diventi il capola¬ 
voro che tutti si aspettano, 
ma con una trama coinvolgen¬ 
te, personaggi rii spessore, tat¬ 
tiche affatto scontate e < 
che idea originale, | 
buon diritto < 
un'esperienza 
grande s< 


I due eroi, alle prose con alcuni 
piccoli problemi: mostri orrendi e un buio 
quasi impenetrabile... 


UNO SGUARDO AL PASSATO 


Alone In The Dark 4: The New Nightmare è il 
quarto appuntamento col terrore firmato 
Infogrames, partito nel lontano 1991 col 
primo Alone In The Dark per i soli schermi 
PC. A fronte di un successo enorme, sono 
seguiti il secondo e il terzo capitolo, ogni 
volta differenti per trama, ambientazione e 
atmosfere. 

Alone In The OeHc (1991) 

Il primo della serie è il titolo che ha riscosso 
i maggiori consensi di pubblico. Ambientato 
in una grande casa in rovina, il gioco è basa¬ 
to su una storia solida dove si respirano 
atmosfere opprimenti, tipiche degli incubi 
usciti dalla penna del geniale H. P. Lovecraft, 
un mostro sacro della letteratura horror. 
Viscide presenze, minacce inquietanti e 
mostri antropomorfi sono in agguato ovun¬ 
que. Da non dormirci la notte. 


Alone In The Dark 2 (1993) 

Il secondo titolo della serie era riuscito a 
tenere vivo l'interesse del pubblico, anche 
grazie a un notevole progresso della tecnoio- 
9'«. tra cui una maggiore risoluzione grafica, 
effetti speciali, fluidità dei movimenti... 
L’attenzione si spostava pero su una stona 
di pirati e sull'apparizione di un sanguinario 
fantasma, il capitano di un’antica nave eor- 


Alone In The Dark 3 (1994) 

In un tentativo forse di staccarsi dagli episo¬ 
di precedenti, il terzo capitolo viene ambien¬ 
tato a sorpresa sul set di un film western, 
in una città fantasma usata per le riprese... 
Da questo momento la serie s'interrompe 
per riprendere soltanto sul finire del 2000 
con un ambizioso progetto, in uscita su PC e 
su Playstation. 


T 


La villa occupa una parte 
cospicua dell'intero gioco. 
Stanze polverose, corridoi bui e 
quadri inquietanti ovunque. 


_ 
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LO STAFF Ol UPM HA PASSATO UN MESE SULLE STRADE DI COLIN MCFIAE 3.0. 


TRA UNA TAPPA E L'ALTRA ABBIAMO SVELATO I TRUCCHI Ol TANTI ALTRI GIOCHI 







TRUCCHI A RICHIESTA 


MediEuil 2.76 

Landmaker.76 

Nightmare Creatures II.77 

Colin McRae Rally 2.0.77 


Muppet RaceMania.78 WipEout 3: Special Edition.78 


RREUI 


Alien Trilogy.76 

Street Skater.76 


Cool Boarders 2.77 

Legacy Of Kain: Blood Omen ....77 


Sterzo e controsterzo, sbandate e 
capottamenti... In un rally la vita non è certo 
semplice, ma grazie ai provvidenziali consigli 
degli esperti di UPM, vedrete che in Colin 
McRae 2.0 anche la più infima curva cieca 
non vi riserverà più alcuna spiacevole 
sorpresa. Allora non perdete più tempo: salite 
in macchina, accendente il motore, ingranate 
la prima e partite! Una sola cosa: tenete 
accanto a voi una copia di UPM! ■ 


TRUCCO DEL MESE 


GUIDE 


Correte come il vento, curvando come pazzi! 

il 


Colin McRae 2.0. 79 


Le strade di Grand Theft Auto 2 non sono certo il posto migliore 
per condurre un'esistenza tranquilla e pacifica. Per sfuggire 
all'asfissiante morsa della criminalità urbana non rimane dunque che 
ricorrere a qualche interessante trucco capace di mettervi in salvo 
anche nelle situazioni peggiori. Cercate di raccogliere i proiettili dei 
poliziotti, fanno sempre comodo in aree metropolitane così 
degradate. Nel caso in cui vi servisse invece un arsenale più 
consistente inserite al posto del vostro nome i seguenti codici. ■ 


BIGSCORE: 

MUCHCASH: 

HIGHFIVE: 

NAVARONE: 

NOFRILLS: 

LOSEFEDS: 

ITSALLUP: 

DESIRES: 

L1VEL0NG: 


1,000,000 punti 
$500,000 
Moltiplicatore 5x 
Armi e proiettili 
Debug Mode 
Nessun poliziotto 
Selezione livello 
Livello più alto 
Energia illimitata 
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micchi a Richiesta 


LA RUBRICA PIÙ TRUCCATA DELLA RIVISTA È RITORNATA RICCA DI OTTIMI 
CONSIGLI PER MIGLIORARE LE VOSTRE PRESTAZIONI. POTETE COSÌ ESSE¬ 
RE CAMPIONI IN COLIN MCRAE S.O, LANOMAKER E IN MOLTI ALTRI TITOLI. 


COME... ABBATTERE GLI SCHELETRI 



MEDIEVIL 2 

Anche se ormai ridotto a uno 
scheletro, che generalmente non 
ha grandi capacità motorie, 

Oan Fortesque riesce ugual¬ 
mente a districarsi in molte 
situazioni. Se tuttavia non 
riuscite con la vostra spada 
a eliminare tutti quegli zom¬ 
bie che ostacolano il vostro cam¬ 
mino, ecco pronti per voi i codici per 
accedere al menu dei trucchi. 
Durante il gioco, tenete premuto (fi 
e premete T @ ®, ©, 

T @ Quindi mettete il gioco in 
pausa e premete ripetutamente 4> 
fino a che non comparirà nel 
menu una nuova opzione. 
Selezionando questa voce pote¬ 
te cosi ottenere energia e 
monete illimitate o scegliere il 
livello. ■ 


BREVI 


ALIEN TRILOGY 
tolti *1 livelli 
Inserite cote passacrd 
SOLWJCJ. tot *1T corrisponde 
il nutro del livello deside¬ 
riti. Apptnrè in scritti che 
vi iwisì dell'ittivKin del 
codice, se guesto A stito 
inserito correttMente. 
Scegliete l'opzione per (mi¬ 
nai il gioco e ricoeinciste 
coi li fistoli. Se inibite 
il livello Ni vi sari 
«striti il filooto finale. 


Militi li vii» 

Inserite cote pissoord 
ISOTPIKKIWOOTS». Avrete i 
disposizione cosi «dizioni 
infinite, invincibilità, e 
ogni livello siri iccessibile. 
lina nuovi opzione cooperi 
nel li schernita del titolo che 
vi peroetteri di scegliere fri 
NTSC e PAI. Note 1 sulla 
taory Cord potete salvai 
solo le ni e le «dizioni. 


® 


Moliti livina 

Bloccate il gioco e preaete 

® © © @ 

STREET SKATER 

TmIi entri 

Coapletate .1 gioco utilizzan¬ 
do una tavola I. 

Personaggi entra 

Coapletate il gioco per ten 
due volte con i personaggi 
standard. 


Aprire tutte le piste 

Vincete lo Street Tot con 
ogni personaggio. 


COME... SUPERARE I LIVELLI 


LANDMAKER 

Questo nuovo puzzle della Taito è l'i¬ 
deale per chi ha la passione delle 
costruzioni. 

Dovete infatti edificare dei palazzi per 
vincere, ma questo non sempre si rivela 
semplice. 

Quando il livello di difficoltà inizia a 
essere elevato, potete sempre contare 
su questi trucchi. 

Per accedere a tutte le aree in moda¬ 
lità Puzzle, usate il joypad in porta 1 
o 2 e inserite i seguenti codici nella 
schermata del menu principale: 

-» ® 

Per passare da un livello all'altro, 
premete to 4- sul joypad 
in porta 2: 

Avanzare allo schema successivo: T 
Tornare allo schema precedente: 4> 



® 
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COME... FARE SOGNI TRANQUILLI 


NIGHTMARE 
CREATURES II 

Anche Kalisto ha voluto dare un seguito 
alla sua prima creazione. 

E anche in questo capitolo dovrete veder¬ 
la con malvagie creature notturne che 
sbucano da ogni angolo. In certi momenti 
però le cose si possono mettere male e 
cosi, nel caso non riusciate a trovare via 
d'uscita, potete contare su questi codici. 
Nel menu principale tenete premuto CD , 
m © e e premete ■ 

Se avete inserito la sequenza corretta- 
mente, sentirete un messaggio di confer¬ 
ma. Grazie a questi codici potete attraver¬ 
sare i muri. 

Se però ancora non vi è sufficiente, potete 
sempre sfruttare lo stesso codice per otte¬ 
nere l'invincibilità. 

Premete 85 per mettere il gioco in pausa 
e digitate la stessa sequenza. Poi scegliete 
l'opzione per avere vite infinite. ■ 


BREVI 


COOL BOWDERS 2 
Siocn con in wszn di me. 

toltoti li «Aliti 
tortiti» hrd il pr.» posto. 

6ioat con il boss 

toltoti li «Aliti 
toltiti» Himr il pria 
posto. 

Inoli sigiti 

Gioenti rolli «aliti Frustoli 

0 c» tutti li piste i lettiti 
tutti i record. 

Inoli 7 Frustoli 

toltoti li «doliti Frustoli 
prioi io tutti li cntegorii i 
in slum cirnue corsi, li two- 
li sai disponibili in tutti li 
«Aliti tran de tv il 
toltiti» Far i l'Hnlf Pipi. 

Inoli 7 tìl-irowl 
toltoti li adititi Frustoli 
il pria posto, in tutti li 
cntegorii i io ilare cinque 
corsi, li tnoli sai disponibi¬ 
le in tutti li «Aliti trsrr* 
che per il toltiti» loir i 
li «Aliti difficili. 

LEGACY OF KAIN1 
BLOOD 9€N 
lipr.stonai il saga di bit 
Fruiti f @ 

© t 4> •* «- 

antro giaciti. 

Ripristinare li agii di bio 
Prato -» -» @ 

© t I ■» «- 

antro giocete. 



COME... OTTENERE TUTTE LE AUTO 

COLIN MCRAE RALLY 2.0 


Uno dei più grandi giochi di corsa è ritornato 
per regalarvi nuove emozioni e nuove vetture 
come la Ford Focus. Se la fiammante Ford 
però non si adatta al vostro stile di guida, con 
questi codici potete accedere a tutte le vetture 
e scegliere quella che più vi aggrada. Inserite 
questi nomi nella schermata della creazione di 
un nuovo pilota. 

Tutte le auto: ONECAREFULOWNER 

Lancer Road: OFFROAD 

Mini Cooper: JOB1NITALY 

Sierra Cosworth: JIMMYSCAR 

Ford Puma: COOLESTCAR 

Per sbloccare tutti i livelli: HELLOCLEVE- 

LAND 


Per questi trucchi, invece, inserite i nomi nella 
schermata per i trucchi. 

Tracciati ribaltati: R0RR1MSKCART 
Modalità fireballs: GREATBAILSOF 
(Usate il freno a mano per sparare nell'Arcade 
Mode) 


I seguenti codici invece sono attivi nel Time Trial 
o per una corsa singola in modalità Rally. 

Urti elastici: RUBBERTREES 
Ruote giganti: EASYROLLER 
Gravità più bassa: MOONLANOER 
Modalità Turbo: ROCKETFUEL 
Gioco più veloce: PRUNEJUICE 
Auto avversarie più aggressive: NEURALNI- 
GHTMARE (Questo è attivo solo in modalità 
Arcade). ■ 
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MUPPET RACEMANIA 


Questi codici devono essere tutti inseriti nella scher¬ 
mata con il titolo principale prima di premere fc 
Per accedere a tutte e 24 le corse principali, premete 
in sequenza questi pulsanti: ©,®,®,©®,®, 
®, ® © ® Se il codice è stato inserito corretta- 
mente, nello schermo apparirà la scritta "Main 
Courses". 

Per accedere alla corsa bonus dello studio, inserite: 
@ © © © ® © ® © ®, @ Se il codiceè 
stato inserito correttamente, sullo schermo apparirà 
la scritta "Studio". 

Per accedere alla corsa bonus degli arcieri, inserite: 
© © ® © © ® © ® © ® Se il codice è 
stato inserito correttamente, sullo schermo apparirà 
la scritta "Archers". 

Per accedere alla corsa bonus Fraggle Rock, inserite: 
® @, ® @ ® ® ©. ®, © Se il codice è 

stato inserito correttamente, sullo schermo apparirà 
la scritta "Fraggle Rock". 

Per accedere ai ringraziamenti alla fine del gioco, e i 
giochi bonus, inserite: ©, ®, @, ® ®, ® 

© ® , ® Se il codice è stato inserito correttamen¬ 
te, sullo schermo apparirà la scritta "End Course". 



GEKIDO 



Giocare con Gorilla 

Completate la modalità Urban Fighters con Travis e 
Michelle per sbloccare Gorilla in tutte le modalità. 
Giocare con Kobuchi 

Completate la modalità Urban Fighters con Tetsuo e 
Ushi per sbloccare Kobuchi in tutte le modalità. 
Giocare con Kintaro 

Completate la modalità Urban Fighters con Gorilla 
per sbloccare Kintaro nella modalità Arena o nella 
modalità Urban Fighters a livello difficile per sbloc¬ 
care Kintaro nella modalità Urban Fighters. 

Giocare con Angela 

Completate la modalità Urban Fighters con Kobuchi 
per sbloccare Angela nella modalità Arena o nella 
modalità Urban Fighters a livello difficile per 
sbloccare Angela nella modalità Urban Fighters. 
Giocare con Akujin 

Completate la modalità Urban Fighters a 
livello difficile per sbloccare Akujin in tutte 
le modalità. 

Costumi Alternativi 

Completate la modalità Urban Fighters a 
livello normale tre volte. Quindi 
tenete premuto LI, L2, RI, o R2 
mentre selezionate un personaggio 
nell'apposita schermata. 


WIPEOUT 3: SPECIAL EDITION 


Inserite questi codici quando vi sarà chiesto di digi¬ 
tare il nome del giocatore nel menu delle opzioni per 
la gara. 

Per accedere alla famosa classe di veicoli Phantom: 

P, H, A, N, T, 0, M 

Per essere invulnerabili e avere hyperthrust illimita- (^) 
to: N, 0, F, E, A, R 

Per ottenere il trucco per le armi automatiche con il 
quale avrete una nuova arma quando terminate o 
perdete quella che già avete: U, N, L, I, M, I,T 
Per giocare con le navicelle che avete salvato: D, R, 

O, I, D, S 

Per vedere tutti i filmati extra presenti nel gioco: H, 

I, T, 0, M, I 

Per sbloccare tutti i circuiti bonus dei prototipi: 

P, R, 0, T, 0 

Per sbloccare tutti i circuiti standard e bonus dei 
prototipi: A, L, L,T, R, A, C, K 
Per avere i super acceleratori bianchi su tutti i trac¬ 
ciati: A, X, C, E, L 

Per avere accesso a una nuova voce nel menu delle 
opzioni che vi permette di correre nei circuiti ribalta¬ 
ti: M, I, R, R, 0, R 

Per accedere a tutte le squadre: C, R, A, F, T, S 
Per accedere a tutti i tornei: A, L, L, T, N, T 
Per accedere a tutte le sfide: A, L, L, C, N, G 



078 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE OTT OO 



























LE NOSTRE MAPPE, I NOSTRI CONSIGLI, LE STRATEGIE Ol GUIOA AVANZATA E 
NERVI D’ACCIAIO SONO QUANTO VI SERVE PER OARE IL MEGLIO IN COLIN MCRAE 
RALLY 3.0 

Colin McRae Rally 



LEGENDA 


LE MACCHINE 


' FRENARE 



■ 

Costruzione 

À 

Cono segnaletico 

1 

Pericolo 

n 

Staccionata 

■ 

Ghiaia 

■ 

Fieno 

■ 

Fango 

tto 

Tubature 

m 

Roccia 

? 

Cartello 

li 

Neve 

M 

Asfalto 


Check point 

• 

Albero 

II 

Muro 




Peso Trazione 

Ford Focus 

300bhp 

1230kg 4WD 


Toyota Corolla 

299bhp 

1230kg 4WD 




Peugeot 206 

300bhp 

1230kg 4WD 



ALTRE MACCHINE (BONUS) 


300bhp 


300bhp 


300bhp 


345bhp 


Peso 

1230kg 


1230kg 


1260kg 


1149kg 


4WD 

4WD 

4WD 

4WD 

4WD 

WD 

4WD 

4WD 

4WD 


345bhp 1149kg 

320bhp 1190kg RWO 

120bhp 550k g FWD 

410bhp 1030kg 4WD 

500bhp 900kg RWD 

500bhp 940kg 4WD 

300bhp 1040kg 4W0 


Colin McRae 2.0 mette a disposizione un nuovo garage d'auto da guidare. 
Scegliere qual è la migliore dipende molto dai gusti personali, ma le nostre stati¬ 
stiche dettagliate possono aiutarvi a fare una scelta più accurata (vedere il riqua¬ 
dro relativo). 

In generale, maggiori sono i cavalli motore (bhp) della macchina, più è veloce. 
Ovviamente, non è sensato abbandonare i modelli a 500bhp finché non avete 
acquisito una certa padronanza. Le macchine a quattro ruote motrici (4W0) 
hanno la resa migliore perché distribuiscono meglio la potenza e sono più guidabi¬ 
li. Queste considerazioni rendono la Seat Cordoba un buon modello con cui inizia¬ 
re; infatti possiede più potenza delle altre macchine, ma è guidabilissima. 

Non sottovalutate la potenza della Mini Cooper, però. Potrà anche avere solo 
120bhp, ma ha un ottimo rapporto peso/potenza. Vola letteralmente sulla pista, 
specialmente quando sbagliate le curve. 


MACCHINE DISPONIBILI (DA SUBITO) 


Ford Focus Alternate 2 


Mitsubishi Lancer Alt. 2 


Lancia Integrale 


Lancia Integrale Alt. 2 


Mini Cooper S 


Lancia Stratos 


Ford Racing Puma 


Colin McRae è 
sempre stato un 
gioco basato sulle 
frenate brusche, 
oltre che sulla velo- | 
cità. Per strappare i 
tempi migliori 
dovrete imparare a curvare con precisione. 
Esistono tre tipi di curve che è necessario 
imparare. 

Di seguito vi spieghiamo le tecniche che vi per¬ 
mettono di guadagnare preziosi centesimi. 
CURVA NORMALE • Toccate leggermente i 
freni prima della curva ed entrate dando 
potenza. 

CURVA STRETTA - Frenate bene prima della 
curva, prendendola molto larga e date un colpo 
di freno a mano all'ultimo momento se comin¬ 
ciate a derapare. 

TORNANTE - Frenate a fondo prima della 
curva, tirate il freno a mano e curvate all'ultimo 
momento. 


J 
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LE MAPPE 

ABBIAMO SELEZIONATO LE PISTE PIÙ DIFFICILI 
DI OGNI PAESE. DI SOLITO SI TRATTA DEGLI 
STAGE PIÙ AVANZATI PERCHÉ SONO PERCORSI 
CHE RICHIEDONO LA MASSIMA PRECISIONE DI 
GUIDA E NON CONCEDONO IL MINIMO ERRORE. 
GUIDATE CON CAUTELA. 


PREPARAZIONE 

La preparazione della vettura è fondamentale per 
riuscire in ogni rally. Per vostra fortuna abbiamo 
preparato un set-up ottimale per ogni paese che è 
valido per tutti gli stage. Una volta approntata la 
macchina siete pronti a partire. State attenti agli 
alberi perché sono molto pericolosi per lo stato 
dell'auto. Una nota: negli stage con molte curve 
strette potreste spostare la barra delle marce di 
qualche tacca verso le marce corte. 


FINLANDIA - STAGE 8 (NOTTURNO) 


Questo rally è pieno di larghi percorsi in ghiaia e fango, cosa che lo rendono tra i più veloci. 

State attenti ai salti perché possono causare danni che vi rallentano.Tenete le ruote dritte quan¬ 
do atterrate per evitare di andare in testacoda e rovinare la scocca. Ci sono un sacco di curve 
lunghe, quindi prestate attenzione alla preparazione della macchina in modo da avere la massima 
velocità nelle curve. 


RALLY X: FINLANDIA - SET-UP OTTIMALE 

Gomme: Ghiaia 

Marce: Una tacca verso Lunghe 

Sospensioni: Quattro tacche verso Morbide 

Potenza: Tre tacche verso Posteriore 

Bilanciamento Freni: Due tacche verso Anteriore 
Potenza freni: Tre tacche verso Debole 

Sterzo: Due tacche verso Sovrasterzo 



II] Preparatevi alla curva a ministra a 90', 
se la prendete male finirete con il danneg¬ 
giare la parte anteriore della macchina e 
senza fari non vedrete più nulla. 

[E] Fate attenzione anche qui, una curva 
stretta a sinistra circondata da barriere 
molto pericolose. 

[3] Appena dopo il piccolo salto c’è un'altra 
curva stretta a sinistra con degli alberi 
lungo il bordo della strada. 

[ 4 ] Dopo aver raggiunto la cima, la strada si 
restringe all'improvviso e dovrete evitare gli 
alberi ai lati. 


0 


0 
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GRECIA - STAGE 8 


RALLY 2: GRECIA - 

Gomme: 

Marce: 

Sospensioni: 

Potenza: 

Bilanciamento Freni: 
Potenza freni: 
Sterzo: 


SETUP OTTIMALE 

Ghiaia 

Invariate 

Quattro tacche verso Morbide 
Due tacche verso Posteriore 
Due tacche verso Anteriore 
Quattro tacche verso Debole 
Tre tacche verso Sovrasterzo , 


Strade asciutte, polverose, ghiaiose e dissestate. Percorsi difficili e pieni di tornanti. Visto che la 
maggior parte delle piste sarà di ghiaia scivolosa, ricordatevi che la macchina sbanderà di più 
nelle curve. La soluzione? Frenate a fondo e cominciate a sterzare in anticipo rispetto agli altri 

^ Hi 


pendenza. 

[4] Curva stretta a sinistra, piuttosto 
lunga e con la strada in pendenza. Noe 
accelerate troppo presto o finirete giù 
dalla scarpata. 

[8] Curva cieca a sinistra, simile alla [3] 
[ 8 ] Tornante cieco a destra: è circondato 
da alberi che possono infliggervi parecchi 
danni se non state attenti. 


FRANCIA - STAGE 8 


® 


Questo rally è completamente diverso dai due prece¬ 
denti. La superficie è di asfalto e non vi permette trop¬ 
pe derapate. Le strade sono incredibilmente strette e 
dovrete avere riflessi veloci e una preparazione della 
vettura che vi permetta di cambiare direzione istanta¬ 
neamente. Questo stage è particolarmente impegnativo 
perché si svolge all'imbrunire. La poca luce vi permet¬ 
te di distinguere la strada anche con i fari spenti, ma 
nelle zone d'ombra dovrete tenere gli occhi incollati al 
video. 


RALLY 3: FRANCIA - 

Gomme: 

Marce: 

Sospensioni: 

Potenza: 

Potenza Freni: 
Bilanciamento Freni: 
Sterzo: 


SETUP OTTIMALE 

Lisce 

Invariate 

Tutto verso Rigide 

Due tacche verso Posteriore 

Due tacche verso Anteriore 

Tutto verso Duri 

Tre tacche verso Sovrasterzo 



1 
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RALLY S.O 
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SVEZIA - STAGE 8 


Il rally scandinavo è caratterizzato dalle strade coperte di neve. Ovviamente dovrete affrontare le curve con 
cautela perché è facilissimo finire fuori pista. Inoltre, a parte danneggiare la macchina, i banchi di neve ai 
lati rallenteranno la vettura, facendovi perdere preziosi secondi. Purtroppo non potete montare le catene da 
neve. 


RALLY 4: SVEZIA - SET-UP OTTIMALE 

Gomme: Neve 

Marce: Invariate 

Sospensioni: Quattro tacche verso Morbide 

Potenza: Due tacche verso Posteriore 

Bilanciamento Freni: Due tacche verso Anteriore 

Potenza Freni: Tutto verso Debole 

Sterzo: Due tacche verso Sovrasterzo 


HI State attenti a questa curva a destra: se la 
macchina allarga troppo verrà danneggiata dalle 
barriere laterali. 

m Tornante largo a destra. Se sbagliate la curva 
verrete risucchiati dai banchf di neve ai lati. 

i: la strada scompare per qualche 

I«1 Tornante a sinistra piuttosto stretto. Evitate di 
nuovo la neve ai lati. 
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COLIN MCRAE 
RALLY 2.0 


AUSTRALIA - STAGE 8 


Tornano i circuiti in ghiaia. In questo caso però la ghiaia è fine (in realtà 
è sabbia) e non offre la stessa presa degli altri circuiti in ghiaia, quindi 
state attenti alle curve. Inoltre il rally è molto veloce e si svolge tra fore¬ 
ste e ampie pianure. La pista è larga e piena di salti; ricordatevi di atter¬ 
rare con le ruote dritte. 




® 


RALLY 5: AUSTRALIA - SET-UP OTTIMALE 


Gomme: 

Marce: 

Sospensioni: 

Potenza: 

Bilanciamento Freni: 
Potenza Freni: 
Sterzo: 


Ghiaia 

Una tacca verso Lunghe 
Quattro tacche verso Morbide 
Una tacca verso Posteriore 
Due tacche verso Anteriore 
Quattro tacche verso Debole 
Due tacche verso Sovrasterzo 



(1] Tornante cieco a destra. 

12] Questa curva a sinistra vi prender* di 
sorpresa perché si perde all’orizzonte. 

(3] Una serie di duo curvo strette a destra. 
La prima su asfalto, la seconda su ghiaia. 

(4] Frenate a fondo dopo il lungo rettilineo, 
perché la strada svolta a sinistra e rischiate 
di sbattere contro i cartelloni pubblicitari. 



KENYA -STAGE 7 


Il rally si svolge su piste fangose e polverose che attraversano le pianure 
africane. I circuiti sono piuttosto larghi, ma stata lontani dai bordi che vi 
rallentano e danneggiano la macchina. Gli stage sono generalmente abba¬ 
stanza veloci, ma presentano improvvise curve strette. Tenete pronti i freni. 


RALLY 6: KENYA - SET-UP OTTIMALE 

Gomme: Ghiaia 

Marce: Due tacche verso Lunghe 

Sospensioni: Quattro tacche verso Morbide 

Potenza: Due tacche verso Posteriore 

Bilanciamento Freni: Due tacche verso Anteriore 

Potenza Freni: Due tacche verso Debole 

Sterzo: Due tacche verso Sovrasterzo 


[7] Pb®*-» 
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COUN MCRAE 
RALLY a.O 


TOP SECRET 


ITALIA - STAGE 8 


Un rally molto simile a quello francese. Il rally 
italiano si svolge su strade asfaltate che si 
arrampicano per le Alpi. Anche in questo caso, si 
tratta di strade tortuose che richiederanno un 
certo uso di freno/acceleratore. Man mano che 
gli stage si inoltreranno sulle montagne, la visibi¬ 
lità diminuirà per le nuvole basse. 


RALLY 7: ITALIA - SET UP OTTIMALE 

Gomme: Lisce 

Marce: Una tacca verso Corte 

Sospensioni: Tutto verso Rigide 

Potenza: Due tacche verso Posteriore 

Bilanciamento Freni: Due tacche verso Anteriore 

Potenza Freni: Tutto verso Duri 

Sterzo: Tutto verso Sovrasterzo 




0 ? 





REGNO UNITO - STAGE 


8 


Senza dubbio il rally più difficile e vario del gioco. Affronterete ghiaia, fango e asfalto. A 
rendere le cose ancora più difficili ci saranno anche la pioggia e la nebbia. Quindi è fonda- 
mentale trovare la giusta messa a punto della macchina, sia per le superfici diverse che per 
le condizioni variabili. Se perdere aderenza non smetterete più di scivolare. 






RALLY 8: REGNO UNITO - SET-UP OTTIMALE 

Gomme: Fango 

Marce: Una tacca verso Lunghe 

Sospensioni: Quattro tacche verso Morbide 

Potenza: Tre tacche verso Posteriore 

Bilanciamento Freni: Due tacche verso Anteriore 
Potenza freni: Quattro tacche verso Debole 

Sterzo: Tre tacche verso Sovrasterzo 
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Se cominci a giocare hai il destino segnato, nei secoli dei secoli. 

Dovrai mostrare tutta la tua forza e la tua abilità. Potrai scegliere tra doppi salti mortali e schivate 
acrobatiche e dovrai districarti tra magie e incantesimi. Ma soprattutto potrai controllare non un solo 
personaggio, ma anche suo figlio, e il figlio di suo figlio e ancora il figlio del figlio di suo figlio. 
Perché il tuo valore passi di generazione in generazione. E tuo figlio sarà un drago, proprio come te. 
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IN EDICOLA! 


SOLO IL MEGLIO 
PER LA TUA PLAYSTATION™! 



MIGLIOR GIOCOHI 

DRIVER , or 

. Una città da espio; 
• la guida compie^ 


RIVISTA + CD 

A 19.900 




Riuscite a batter 
sul circuito oi H 
le auto migliori 
l'Internista 


la guida ai boss 
l'intervista 


GIOCO DI CORSI 

\|\||P30UT 

l'intervista 
m ~~ . t consigli 


• Giocate una finale 
^ _ . || Oream Team 

• le strategie 
. l'intervista 


METAL GEAR SDl,u 

W . Un livello da provare 
. | consigli 
• la guida 


PtoySIotlon 


da sapere s 


tutto quel 1 

essenziale per 


inoltre.. 

La guida 


conoscere i 


Playstation PLUS 09 


ulure 

MEDIA ITAIY 







E POI...# E POI...# E POI...# E POI,# E POI,# E POI,# E POI,# E POI,# E POI,# E POI 


Nel CD 


Che 


ridia 


Playstation 


CD 


aspettate 


godetevi 


relax 


meritato 


lavoro 


dure 


qualcuno 


deve 


farlo 


Un 


ma 


VOTI 

UPM 

10 

UFI* munì un bellistieo 

10 ai fiochi pretìcoeente 
porfotti. 

8 

Ottioo. 0# offiunooro olio 
vostro collezione ol più 
pretto possibile 

6 

'Porche l'tienno fetto*'. 
Giocati lo ao con alcuni 
punti deboli. 

4 

Sotto la oedio. Ho alcuni 
oravi difetti nell# strut¬ 
turo o nella lonfov.tè. 

2 

Sotto il l.o.t# dello de¬ 
cenze. Di bosso profilo 
tecnico o d> poco spessore. 


9 

Gran boi fioco, 
rocco#ondato torno 
oobro di dubbio. 

7 

Un buon t.tolo con pochi 
difetti che roste un 
volìdo acquisto. 

5 

Mediocre. Poco orifinolo o 
■ne oop loto■ anche so 
ocfuistobilo al polo. 

3 

Scartino. Da prendere in 
prestito o o nolo por un 
paio di fiorni. 

1 

Un titolo senza alcun 
aerito. Oltre Ofni 
iaeof.nozione. 


LA GUIDA DEFINITIVA 
Al GIOCHI IN VENDITA 
IN QUESTO MOMENTO 
PROVATI PER VOI 
DAI NOSTRI ESPERTI 


GIOCO DEL MESE 


Team Buddies . 92 ^ 


Terracon 


Team Buddies 


Alien Resurraction 


Alien Resurraction 


Grind Session 


Sno Cross 




“Finalmente un gioco capace di 
rendere onore al glorioso Uomo 
Ragno” 


Sno Cross 
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HANNO UCCISO L’UOMO RAGNO, CHI SIA STATO NON SI SA... 0 FORSE SÌ? 


'V* . 

L f - 

'^Playstation 


Spider-Man 


l’Uomo Ragno può muoversi liberamente nel cielo facendo 



■ CASA 

Activision 

■ SVILUPPATORE 

Neversoft 

■ OATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L. 108.900 

■ GIOCATORI 

1 


ato nel 1962 dalla fanta¬ 
sia dello statunitense 
Stan Lee (al secolo 
Stanley Lieber), l'Uomo 
Ragno è forse il personaggio più cele¬ 
bre dell'Olimpo dei supereroi Marvel. 
Per questa ragione è anche il supere- 
roe che. insieme a Superman e Batman 
(che però appartengono ad un altro 
gruppo editoriale, la DC Comics), 
vanta il maggior numero di "trasposi¬ 
zioni videoludiche’' (la prima, per ZX 
Spectrum. risale al 198S) della storia 
dei videogiochi. Questo per la cronaca 
anche se, ad onor del vero, nessun 
titolo, sinora, ha mai reso piena giusti¬ 
zia (fatta eccezione, forse, per una 
vecchia cartuccia per Gameboy) all'al- 
ter-ego di Peter Parker (è questa la 
vera identità dell'Uomo Ragno). 
Bisognava forse attendere il passaggio 
al nuovo millennio per avere un gioco 
che, finalmente, rendesse davvero 
onore al vecchio “Sputaragnatele". 

Il merito di colmare quest'imperdo- 
nabile lacuna, questa volta, spetta ai 
ragazzi della Neversoft. casa di sviluppo 


statunitense già responsabile, in passato, 
della realizzazione di due "perle" del 
catalogo Playstation: Apocalypse. con 
protagonista un inedito Bruce Willis in 
veste poligonale, e il bellissimo Tony 
Hawk's Skateboardìng. il cui atteso 
seguito è anch'esso in dirittura d'arrivo. 
Forti dell'esperienza maturata nel 
campo dei giochi in 3D. i programmatori 
della Neversoft hanno realizzato un 
titolo in genuina grafica poligonale 
ricreando una perfetta riproduzione vir¬ 
tuale di New York, dei suoi altissimi 
grattacieli e dei suoi edifici di cristallo 
che s'affacciano, maestosi, sulle ampie 
strade congestionate dal traffico. 

Dovendo "inquadrare” questo titolo 
in una ben definita categoria di video¬ 
giochi. si potrebbe considerare Spider- 
Man alla stregua di un'avventura dinami¬ 
ca in JD. sullo stile di Metal Cear o di 
Syphon Filter. per intenderci. Si tratta, 
però, di una catalogazione un po' forza¬ 
ta: Spider-Man non è caratterizzato da 
uno stile preciso, ma è costituito da una 
serie di sottolivelli (una ventina) ognuno 
dei quali realizzato con un particolare 


sistema di gioco. Gli stili di gioco pro¬ 
posti dalla Neversoft. infatti, sono ben 
sei. In primo luogo. l'Uomo Ragno può 
muoversi liberamente nel cielo di New 
York (proprio come il personaggio reale) 
facendo uso delle ragnatele lanciate 
dagli speciali braccialetti che ha ai polsi. 
L'effetto è davvero stupefacente: pre¬ 
mendo i pulsanti R2 o X. il nostro benia¬ 
mino può muoversi liberamente tra i 
grattacieli e gli altri edifici dello scena¬ 
rio. penzolando, come una sorta di 
"Tarzan Urbano" aggrappato alle ragna¬ 
tele che lui stesso genera in continua¬ 
zione. l'animazione è semplicemente 
incredibile e ricorda molto quella dei 
cortometraggi animati trasmessi recen¬ 
temente in TV. Quando, terminata la sua 
passeggiata aerea, il vecchio sputaragna¬ 
tele va ad appollaiarsi sulla facciata o 
sul cornicione di un edificio, entra in 
scena un altro superpotere del nostro 
eroe: quello lo rende capace di aderire 
con mani e piedi a qualsiasi superficie 
muovendosi lungo le pareti proprio 
come un ragno o addirittura, appeso a 
testa in giù ad un soffitto o a un lucer- 


"N 
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IL CAST 


Moltissimi altri personaggi della 
Marvol sono "ospitati" nell’avventura 
della IMeversoft. Eccone alcuni... 


DAREDEV1L 


I to cieco della famiglia 
■ Marvcl É un 
■ "buono” e. nel corso 
I del gioco, offre 
B diversi indui e sug- 
A gcrimcnti al nostro 
™ beniamino. Un 
alleato fedele e affida- 


TORCIA UMANA 

Forse il membro 

più famoso dei leg- ._ 

gcnduri "Fantastici I 
Quattro", anche la I 
Torcia Umana / a 
compare occa* / 
sionalmcntc 
nel corso del- 
l'avventura per for- 
nire preziosi Buggeri- \ 
menti al nostro sputa- ’ 
ragnatele. 


BLACK CAT 

É il personaggio che, 
dopo l’Uomo Ragno, 
si vede più fra- 
quentemente 
nel corso del 
gioco, specie nei 
W livelli iniziali in cui 
I illustra al giocatore 
* i comandi principali. 


MYSTERIO 

“Mago" degli effetti 
speciali. 

Mysterio è da g 
sempre uno degli 1 
avversari più 
“tosti" dell'Uomo 
Ragno. Per que¬ 
sto è anche uno J 


■J IjA 

I malcapitato H 

una 

limitando i danni a 
qualche leggera contu¬ 
sione qua e lì. 

Non mancano, poi. le fasi tipicamen¬ 
te da gioco dazione 3D. sullo stile di 
Metal Gear o Syphon Filter. come già 
accennato in precedenza, in cui il nostro 
eroe è libero di muoversi all'interno di 
un ambiente in grafica poligonale, con 
la telecamera mobile che segue, istante 
per istante, il personaggio in calzamaglia 
in ogni sua peregrinazione Le ambienta¬ 
zioni in cui viene fatto uso di questo 
stile di gioco sono molto varie: si va 
dall'interno di una banca nel centro di 


nario. Ma Spider-Man è anche un'eccel¬ 
lente picchiaduro: quando il vecchio 
arrampicamuri incontra un nemico (sia 
esso un "boss" o un semplice avversario 
occasionale) ha inizio un combattimen¬ 
to a suon di pugni e calci, ma anche di 
"colpi speciali” resi possibili dall'arma¬ 
mentario dell'Uomo Ragno (ragnatele, 
palle di ragnatela e altre amenità, tra cui 
anche una sorta di bozzolo esplosivo). 
Non mancano le "combo” come lo 
"Stealth Attack” con cui l'Uomo Ragno 
si aggrappa alla schiena del suo nemico 
avvinghiandolo con le gambe e colpen¬ 
dolo ripetutamente al capo, o un colpo 
con l'ausilio della sua ragnatela con cui 
il nostro beniamino attira a sé un 
avversario colpendolo poi con un 
"montante” al volto, stile Scorpion in 


Direttore del Daily Bugie 
(il più importante 

'■> n,vcrso della 

Marvcl). 

V J J Jamcson 

. V ^^^B anche il datore di 

lavoro 

ego dell'Uomo 
Peter 

Parker. Per qualche 
^ strano motivo è anche 
tra i più fieri oppositori 
del coraggioso supereroe! 


possa essere 

onorata carriera. 

. . ri 1 

■JH uu iso. r avo 
cat dirutran ente a 

morte di nessuno), ma 
semplicemente stordito 
■ o reso comunque in f- 
W fensivo. Nel gioco, infat- 
' ti. quando la barra di 
energia vitale di un avversa- 


Mortal Kombat. 

Particolare curioso: i nemici 
dell'Uomo Ragno non muoiono mai. 
Nell'accordo tra Activision e Marvel. 
relativo alla concessione della licenza 
del personaggio, la Marvel ha preteso 
che. nel rispetto della tradizione dell'al¬ 
bo originale a fumetti, nessun nemico 


rio va a zero, il personaggio si affloscia e 
cade a terra e. dopo qualche istante, 
svanisce dallo schermo. I programmatori 
hanno preso talmente sul serio questa 
regola che anche quando spingete un 
nemico oltre l'orlo di un grattacielo, 
provocandone la caduta da un'altezza di 
centinaia di metri, un provvidenziale 


Manhattan, alle fogne di New York, 
covo del più temuto avversario dell'ar- 
rampicamuri: il malvagio Venom. Anche 
in questo caso le sorprese non manca¬ 
no: oltre a potersi arrampicare sui muri 
dei vari "interni” l'Uomo Ragno può 
anche utilizzare la sua ragnatela 
(mediante il pulsante RI) per appendersi ». 
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Spider-Man è anche un’eccellente picchiaduro, ricco di 



al soffitto di una stanza e calarsi, a testa 
in giù. su qualunque nemico abbia la 
sfortuna d'imbattersi nel protagonista. 
Proprio come nei titoli d'avventura più 
tradizionali, inoltre, non mancano enig¬ 
mi o rompicapo in cui sarà messa a dura 
prova l'abilità deduttiva del giocatore, 
come in uno dei primi livelli del gioco, 
in cui una bomba a orologeria viene 
nascosta nel "cavò" di una banca e sarà 
compito del giocatore capire come riu¬ 
scire ad impedirne la detonazione 
Infine, in uno dei livelli conclusivi 
del gioco, è stato inserito uno schema 
in cui. appollaiato sul tetto di un convo¬ 
glio della metropolitana di New York, il 
nostro arrampicamuri dovrà battersi con 
dei simbionti (le deformi creature 
mutanti nate dalla folle manipolazione 
genetica del DNA operata dal Dottor 
Octopus) prima di confrontarsi con 
Venom. il boss finale del gioco. Lo stile 
di gioco, in questo caso, ricorda quello 
di un titolo recente di casa Sony: Chase 
The Express di cui sembrano essere 
state riprese le scene di combattimento 
esterne, con il protagonista in piedi sul 
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tetto dei vagoni del treno in corsa. 
Anche in questo caso, si nota una realiz¬ 
zazione tecnicamente ineccepibile, con 
gli sfondi che scorrono con grande flui¬ 
dità nonostante l'elevato livello di riso¬ 
luzione grafica e di dettaglio, e senz'al- 
cun apprezzabile rallentamento dell'ani¬ 
mazione dei personaggi. 

Spider-Min è ricco di sequenze ani¬ 
mate d'intermezzo, realizzate con lo 
stesso sistema grafico dei livelli di 
gioco, con l'intento di fornire continuità 
narrativa ai vari episodi che ne costitui¬ 
scono la sceneggiatura. La durata com¬ 
plessiva del gioco, per la verità.-non è 
molto elevata: al livello di difficoltà 
intermedio Spider-Man può tranquilla¬ 
mente essere portato a termine in poco 
più di sei ore. A questa lacuna sul piano 
della longevità gli sviluppatori hanno 
creduto di porre rimedio rendendo il 
gioco estremamente "rigiocabile" 

Proprio come in tutti i giochi d'avventu¬ 
ra più tradizionali (Resident Evi!, Silent 
Hill. Metal Gear). una volta terminato, il 
gioco può essere ricominciato ad un 
livello di difficoltà superiore, utilizzando 
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INion potevano mancare, 

naturalmente, delle sequenze ani¬ 
mate realizzate con lo stesso 
sistema grafico del gioco, d'inter¬ 
ludio tra un livello e l'altro 


“combo” e di colpi speciali... 


H AMAZING SPIDER-MAN M200 


BACK 


però alcuni "premi" ottenuti al termine 
della prima risoluzione. I "premi" che il 
giocatore ottiene alla fine del gioco 
sono rappresentati dai nuovi costumi 
dell'Uomo Ragno, ognuno dei quali 
dotato di particolari caratteristiche 
(invulnerabilità, liquido sputaragnatele 
infinito, ecc. ecc.) con cui affrontare di 
nuovo i nemici. Al variare del livello di 
difficoltà, però, la struttura degli schemi 
di gioco subisce delle modifiche radicali: 
nel livello sotterraneo che "ospita" la 
tana di Venom, ad esempio. l'Uomo 
Ragno si ritrova a dover vagare per un 
labirinto di cunicoli. Nel livello di diffi¬ 
coltà minore (ce ne sono ben quattro, 
nel gioco) c'è solo un bivio, in quello più 
elevato la struttura del livello è un vero 
e proprio dedalo infernale, ricco di trap¬ 
pole e insidie naturali...! 


Spider-Man 


COME... 


SCONFIGGERE 
IL BOSS RHINO 


Ogni "boss" che 
avrete occasione 
di affrontare 
durante il gioco 
agisce seguendo 
una particolare 
strategia carat¬ 
teristica, strate¬ 
gia che, indivi¬ 
duato il punto 
debole, potrete 
utilizzare a 
vostro vantaggio 
per sconfiggere 
ogni nemico, 
come Rhino, ad esempio... 


Incontrerete Rhino su un grattacielo. 
La prima cosa che noterete è la pre¬ 
senza di un campo elettrico ad alta 
tensione. Non provate neppure ad 
attaccare Rhino: non avreste alcuna 
speranza. La chiave per sconfiggere 
questo boss, potente o stupido, sta 
proprio nella sua foga... 


L'idea è di riuscire ad attirare Rhino 
verso una scarica elettrica: posizio¬ 
natevi in prossimità di una scarica, 
in un punto vicino ad un pilone fron¬ 
teggiando Rhino. Il boss comincerA a 
caricarvi: restate immobili sino all'ul¬ 
timo momento poi scansatevi e gode¬ 
tevi la scena! 


Nel gioco « 

stata nascosta 
una ''collezione” 
di 32 autentiche 
copertine dell'al¬ 
bo originale. Una 
vera chicca, per 
gli appassionati 
di fumetti in 
genere e per i 
fan più accaniti 
della Marvel! 
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GRAFICA 


Animazioni incredibili e ambientazioni davvero d'atmosfera! 9 


GOCA0ILITA Brivido, avventura, azione cosaltro chiedere a un vKteogioco’ 9 

LONGEVITÀ Grande longeva anche se la starvi arebbe podio essere in po' pò Ioga 8 


■ GLOBALE 

Spider-man e forse il primo titolo, nella stona dei 
videogiochi. che rende davvero onore a un supere- 
roe, catturando" le stesse sensazioni la stessa 
atmosfera dell'albo a fumetti originale 
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L’introduzione di Team 

Buddies - una dalla pai drvartarv 
ti in circolanona - «piega in che 
modo una città gioiosa si sia 
trasformata in una succursale 
di un camposanto. 


PROVATI 



POTENZA DISTRUTTIVA E DESOLAZIONE IN PILLOLE! 


Team Buddies 


Team Buddies riesce a essere originale per il modo in 


■ CASA 

SCEE 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

NO. 

■ GIOCATO» 

1-4 


SE VI piace 
IL GENERE... 

HOGS OF WAR 

Z J'? ) iam e *•»»«». chi 
•etten i, rivivere leggercene bat 
tri cui lo sbarco nello Ss, 3 dei Po 


li antichi vichinghi avevano 
una strana concezione del 
Paradiso (che loro chiamavano 
Valhalla). Una volta morti, 
infatti, i prodi guerrieri scandinavi 
approdavano nei verdi e felici pascoli 
dell’aldilà - e fin qui tutto normale - 
in cui i più meritevoli avevano la fortu¬ 
na di poter passare tutta l’eternità a 
mangiare, bere, e... fare la guerra! 

Come poi potessero aspirare a rivivere 
per sempre quei bagni di sangue e di 
arti maciullati che erano le guerre del 
passato (delle vere e proprie risse 
gigantesche) è un mistero. Certo è 
che la guerra un suo fascino lo ha. 
e se è indolore - cioè non provoca 
danno alcuno a chi vi partecipa - 
riesce anche a essere divertente. Il 
punto di partenza di Team Buddies, 
l’ultimo gioco della Psygnosis. è 
proprio questo: massacrarsi a 
vicenda divertendosi. 

Protagonisti di Team Buddies 
sono dei soldati a forma di capsuline 
colorate (simili a quelle contenenti 
medicinali), i quali una volta scoperto 



l'uso delle armi, abbandonano la pacifica 
convivenza per dedicarsi alla distruzione 
totale degli avversari, percorrendo la via 
deH’umorismo. 

Diciamolo subito che. in linea di prin¬ 
cipio. Team Buddies non è molto diffe¬ 
rente da titoli come Worms e Hogs of 
War. tuttavìa riesce a essere originale per 
Il modo In cui viene esaltata la modalità 
multigiocatore. Team Buddies. infatti, in 
inglese suona più o meno come "compa¬ 
gni di squadra” ed è proprio nella com¬ 
petizione tra le varie squadre - fino a un 
massimo di quattro, tutte controllabili 
da giocatori umani - che sta la forza di 
questo titolo. Giocato da soli. Team 
Buddies non dice niente di nuovo rispet¬ 
to agli altri titoli di questo genere e. sep¬ 
pure interessante anche in questa moda¬ 
lità. non raggiunge gli incredibili livelli di 
divertimento che garantisce quando gio¬ 
cato con amici. 

In qualsiasi modo lo si giochi, comun¬ 
que. si devono rispettare alcune regole 
fondamentali, prima fra tutte l'allesti¬ 
mento e la guida del proprio esercito 
personale. All'inizio di ogni missione (ce 


ne sono oltre ÌO nella modalità a un gio¬ 
catore). vi ritroverete con un paio di 
omini ai vostri ordini. La prima cosa da 
fare è raccogliere le scatole rosse e blu 
di cui è disseminato il territorio e di por¬ 
tarle alla vostra base, in modo da comin¬ 
ciare la produzione di altri soldati e delle 
rispettive armi. I comandi per sviluppare 
il proprio esercito sono abbastanza com¬ 
plessi e richiedono una notevole con¬ 
centrazione. soprattutto perché nelle 
fasi più concitate della battaglia è abba¬ 
stanza difficile tenere sotto controllo 
ogni cosa. Una buona pianificazione 
dello sviluppo si rivela quindi cruciale 
per il successo finale. 

Una volta ferrati sulla gestione del 
proprio esercito, si possono affrontare le 
prime missioni. All’inizio le cose sono 
abbastanza semplici, ma col passare del 
tempo occorre davvero parecchia abilità 
per avere ragione dei propri avversari, 
anche perché le armi diventano sempre 
più devastanti. I livelli sono tutti abba¬ 
stanza bizzarri e hanno sempre uno sfon¬ 
do umoristico. Per esempio, dovrete 
andare a recuperare nel territorio nemi- 
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Team Buddies 



cui esalta la modalità multigiocatore 



Avete mai provato a rubare un 
maiale a qualcuno? Questi simpatici suini 
sono tutt'altro che mansueti, e tendono 
a scappare più di quanto si pensi. 


co la bicicletta che vi e stata rubata, 
prima che venga distrutta dalla banda 
rivale. Roba da bulletti di periferia! Ce 
da dire, pero, che vedere una capsula 
che guida una bicicletta, cercando di 
sfuggire alle cannonate degli avversari, è 
una delle esperienze più esilaranti che la 
Playstation possa regalare. 

Anche le modalità multigiocatore 
sono molto originali e bizzarre. 
Inizialmente ne sono disponibili due: 
Death Match e Ostaggi. La prima è abba¬ 
stanza tradizionale, e consiste nello ster¬ 
minio sistematico di tutti gli avversari. In 


COME... - 

COSTRUIRSI 
UN ESERCITO 


La prima cosa da fare per vincere a 
Team Buddtes è quella di allestire 
una propria Invincibile Armada. Per 
farlo è necessario raccogliere le sca¬ 
tole che trovate sparse sul terreno 
di gioco e impilarle in differenti modi. 
Vediamo come si fa. 



Andate a prendere una delle scatole 
(quelle rosse sono normali, mentre 
quelle blu consentono di ottenere 
oggetti "super". Quindi tornate alla 
vostra base e posizionate la cassa 
sulla griglia colorata. 



Ora non vi resta che darle un bel 
calcione e otterrete un micidiale uzi, 
l’arma base di Team Buddies. 



Gli altri oggetti che potete ottenere 
sono bazooka, carri armati e grana¬ 
te, oltre che nuovi soldati per il 
vostro esercito. 


OTT □□ UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LÈI 093 



















































COME... 



Le miSSIOni hanno sempre dei 

nomi divertenti. Recuperare la bici 
nel territori avversario non è affatto 
facile. Infatti... 



MS 1 


E davvero un gioco originale e divertente 


questo caso a prevalere è quasi sempre 
l’esperienza di gioco, perché costruire e 
armare le proprie truppe si rivela fonda- 
mentale. La modalità Ostaggi, invece, 
consente un divertimento immediato 
anche a chi si avvicina per la prima volta 
a questo gioco. Sostanzialmente, il 
campo di battaglia viene diviso in quat¬ 
tro settori (uno per squadra) all'interno 
dei quali ogni team ha il proprio ostag¬ 
gio. che può essere un maiale, una peco¬ 
ra o un levriero. 

Scopo del gioco è andare nel campo 
avversario, rubare l'animale altrui e por¬ 
tarlo alla propria base, cercando nel frat¬ 
tempo di non farsi fregare la propria 
bestia. Il segreto di questa modalità è 
conoscere bene la mappa, approfittando 
della confusione per sottrarre l'ostaggio 
altrui Altre due modalità di gioco diven¬ 


tano disponibili solo dopo aver termina¬ 
to le altre. La prima e la Pallabomba, una 
specie di retaggio di un gioco che si face¬ 
va da bambini allbratorio. nel quale si 
deve fare gol agli avversari prima che la 
palla esploda La seconda, chiamata 
Dominazione, consiste nel far diventare 
del proprio colore una serie di bandiere 
sparse sulla mappa 

Il bello di Team Buddies. oltre alla 
grande giocabilità. e anche la cura presta¬ 
ta in certi dettagli, come i personaggi che 
si insultano burlescamente parlando i 
dialetti delle varie regioni italiane. 

Sentire sproloqui in romanesco o in dia¬ 
letto veneziano, anche se alla lunga può 
sembrare ripetitivo, è davvero divertente. 
Anche al grafica, coloratissima e in alta 
risoluzione, si allinea perfettamente al 
carattere irridente e da cartoon che 


caratterizza tutto il gioco. 

Team Buddies, in conclusione, è dav¬ 
vero un gioco originale e divertente, che 
ha però il limite di perdere un po' di 
smalto se giocato da soli. Si tratta di un'i¬ 
dea in qualche modo rivoluzionaria, che 
ce da augurarsi non rimanga isolata nel 
panorama dei videogiochi. In futuro il 
divertimento interattivo riserverà sempre 
più spazio ai giochi facili da giocare e 
incredibilmente coinvolgenti, in modo da 
prendere il posto di quelli che sono da 
sempre considerati i tradizionali giochi di 
società. Team Buddies è uno dei pionieri 
di questo nuovo corso. Non resta che 
augurargli buona fortuna e consigliarlo a 
tutti quelli che sono abituati a giocare 
con gli amici: nella confezione troverete 
incluse tantissime ore di divertimento 
assicurato. ■ 


DIVENTARE 

CONDOTTIERI 

INVINCIBILI 

! Pronti, via! Si gioca. Sbagliato! Se 
non volete subire delle sonore scon¬ 
fitte, è molto meglio che dedichiate 
un'oretta a impratichirvi del sistema 
I di controllo di Team Buddies attra¬ 
verso le missioni di allenamento. 
Giocando questi mini-livelli (nove in 
totale) potrete farvi un'idea di quel¬ 
lo che vi aspetta durante il gioco 
vero e proprio. La grande difficoltà 
di TB sta nel fatto che tutto va 
I gestito in tempo reale, sia i combat¬ 
timenti che la costruzione degli 
oggetti, per cui è necessario saper 
fare tutto molto velocemente. 


Imparerete cosi a ordinare ai vostri 
uomini quali oggetti costruire, a 





I GRAFICA L’aita risoluzione rende i personaggi colorati e divertenti 8 

I GOCABUiTA Immediato e complesso a seconda dei casi 9 


I LONGEVITÀ 


Se avete tanti arma potete incollarlo alla Playstation 8 


■ GLOBALE 

Un gioco dedicato a tuoi coloro che amano gocare con 
degfcarmo Le vane modalità di goco riescono a render¬ 
lo adatto in po' a tutte le staróri. anche se, oggettiva¬ 
mente. giocato da sofc perde un po' del suo fasono 
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PS2.it è una rivista esclusivamente on line, gratuita, indipendente e non connessa a Sony Computer Entertainment"'' 
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1 IÌ\/6llÌ di Terracon sono molto ampi 
e. grazia all adozione di un particolare 
sistema grafico ad afta risoluzione con 
un basso numero di poligoni, possono 
essere scrutati in grande profondità, 
osservando oggetti molto distanti dal 

personaggio. 



TANTO TEMPO FA, IN UNA GALASSIA LONTANA LONTANA... 





Anche Terracon cerca di propor¬ 
si ai giocatori come una sorta di lungome¬ 
traggio interattivo. Per questo, dopo ogni 
missione, una breve sequenza in grafica 
computerizzata fornisce nuovi elementi alla 
trama del gioco, donando una certa conti¬ 
nuità all’intreccio narrativo. 





Mi dispiace che debba finire in questo modo, 


L’esplorazione di un ambiente 3D è molto più semplice se 


■ CASA 

SCEE 

■ SVILUPPATORE 

Picture House 


Software 

■ DATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVE N€NZA 

Inghilterra 

■ PREZ20 

L. 59.900 

■ GIOCATORI 

1 



SE 

IL 


VI PIACE 
GENERE... 


APE ESCAPE 

limte siimi nel titolo Sony, ss sol 
«.Mie i mazzi te che serrano il ter 

U 3 trr ® . Il s ' itf, 3 rsfico, però 
cose ,1 letodo di yioco, sono ulto s 
Wlli iipieysti in Jerrtcon. 



È proprio questo il tema di Terracon. in 
cui l'ultimo sopravvissuto di una specie 
aliena cerca disperatamente di vendica¬ 
re il tremendo olocausto causato da 
un'enorme astronave, controllata da 
un'intelligenza artificiale perversa e 
malvagia. "Terracon" infatti, è il nome di 
un enorme vascello spaziale costruito 


Q bbiamo sterminato miliardi di 
alieni, abbiamo fracassato 
milioni di astronavi dalle 
forme più varie e abbiamo 
respinto centinaia di assalti al punto 
che. se ci fosse davvero un'invasione 
marziana, i mezzi antisbarco sarebbero 
sicuramente dati in mano a noi, pro¬ 
fessionisti dell'omicidio siderale simu¬ 
lato (del resto, questo è proprio ciò 
che accade in The Last Starfighter, 
vecchio film di fantascienza degli anni 
Ottanta). Per questo, ormai, coltivan¬ 
do per anni una forma di razzismo vir¬ 
tuale ai danni degli omini verdi, 
siamo abituati a pensare agli extra¬ 
terrestri come a dei nemici. Ma. se ì 
vero che non mancano gli alieni 
buoni nel catalogo Playstation (pen¬ 
sate ad Attack of The Saucerman), è 
anche vero che nessuno ha mai preso 
in seria considerazione la possibilità 
che una razza aliena, né buona né 
cattiva, possa essa stessa subire delle 
minacce alla propria sopravvivenza, 
per colpa di un sistema ipertecnolo- 
gico fuori controllo. 


dai Plutesi. una pacifica razza extrater¬ 
restre. finalizzato alla trasformazione di 
aridi pianeti senza vita in mondi simili 
alla terra, in grado di ospitare forme di 
vita e per questo facilmente colonizza¬ 
bili. Alla base del procedimento di "ter- 
raformazione" c'è la fantomatica 
"Energia G" un particolare flusso ener¬ 
getico in grado, sotto certe condizioni, 
di tramutarsi in materia, seguendo un 
processo fisico inverso rispetto a quel¬ 
lo che si verifica nel corso di un'esplo¬ 
sione nucleare (in cui la materia si tra¬ 
sforma in energia). Il processo di tra¬ 
sformazione. però, è troppo complesso 
per essere eseguito "manualmente" e il 
controllo del sistema viene perciò affi¬ 
dato a un'intelligenza artificiale che. 
all'inizio del gioco, decide di ribellarsi 
ai propri creatori e di distruggerne il 
pianeta natale. Unico superstite del 
genocidio è un piccolo ma risoluto 
alieno di nome Xed. che cercherà di 
distruggere la malvagia astronave, atti¬ 
vando il sistema di difesa planetaria del 
proprio pianeta madre. 

Per riuscire a distruggere il Terracon. 
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Prima di ogni missione. il computer di 

bordo dell'astronave descrive minuziosamente l’obiettivo 
del livello, illustrando dettagliatamente l'area interessata 
e fornendo suggerimenti sulla risoluzione dello schema. 



si riesce a vederlo bene e in profondità... 


Xed dovrà recuperare delle "Cartucce 
Codice di Lancio" cioè delle chiavi elet¬ 
troniche in grado di attivare il sistema 
di difesa planetario. Tali chiavi sono dis¬ 
seminate sulla superficie di cinque pia¬ 
neti già "terraformati" in 32 diversi livelli 
di gioco. Il sistema di gioco è quello 
tradizionalmente impiegato nei titoli 
dazione in grafica poligonale 3D. sullo 
stile di Ape Escape. per intenderci, 
anche se il metodo di controllo delle 
armi e dell'interazione coi fondali è 
radicalmente differente. Alta base di 
tutto, infatti, c'è l'Energia G che può 
essere utilizzata semplicemente come 
arma (grazie alla pistola a raggi a dispo¬ 
sizione di Xed). o per creare degli 
oggetti utili al conseguimento di ogni 
missione. All'interno di ogni livello sono 
infatti presenti delle strutture 


"Wireframe" cioè degli inconsistenti 
involucri in grafica vettoriale, che "riem¬ 
piti" di Energia G si trasformano in 
oggetti veri. La quantità di energia per 
la trasformazione, però, è molto eleva¬ 
ta. costringendo così il nostro beniami¬ 
no a una continua ricerca della preziosa 
risorsa all'interno di ogni livello. 

Il tutto e complicato dalla presenza 
di nemici (droidi volanti controllati 
direttamente dal Terracon) e di enigmi, 
non sempre di facile risoluzione, che 
metteranno a dura prova le capacità 
intellettive del giocatore. Una nota par¬ 
ticolare di merito va alla veste grafica 
del gioco, che utilizza un innovativo 
sistema denominato E-Scape'che. gra¬ 
zie all'impiego di pochi poligoni per la 
rappresentazione degli sfondi, consente 
un elevatissimo livello di dettaglio e 


un'animazione di oltre 30 fotogrammi al 
secondo, oltre a offrire una profondità 
del campo visivo mai vista prima in un 
titolo del genere. 

Le colline, gli edifici e persino i 
nemici possono essere visti e osservati 
a grande distanza, anche grazie all'im¬ 
piego di uno speciale binocolo a dispo¬ 
sizione di Xed. Lontani dal rappresenta¬ 
re una semplice chicca grafica, questa 
caratteristica ha delle importanti conse¬ 
guenze sul piano di gioco: sembra una 
banalità ma l'esplorazione di un ambien¬ 
te è molto piu semplice se si riesce a 
vederlo bene e in lontananza. 

Cosa non da poco: tutti gli ambienti 
sono enormi e la loro esplorazione 
richiederebbe molto piu tempo e molta 
più fatica con un sistema grafico tradi¬ 
zionale. Un vero capolavoro! ■ 


COME... - 

RENDERE UN 
SATELLITE UNA 
ITERA CASA 

Dopo la distruzione del suo pianeta 
natale, Xed non ha più nessun posto 
da poter chiamare “casa”. Quando 
non è impegnato in una missione, 
perciò, il suo unico rifugio è un satel¬ 
lite artificiale in orbita su uno dei 
pianeti terraformati dal Terracon... 
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Qui Xed può salvare i suoi progressi 
su Memory Card, gestire il proprio 
inventario e catalogare le CÒL già 
recuperate... 



Abbandonato il satellite, e muovendo¬ 
si con la propria astronave sull'orbita 
del pianeta, Xed può scegliere il livel¬ 
lo di gioco... 



Una breve ricognizione sul suolo dei 
pianeta e il nostro eroico alieno è pron¬ 
to per iniziare una nuova missione! , 
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MA UN BRUTTO FILM PUÒ TRASFORMARSI IN UN BUON VIDEOGIOCO? 



Sebbene ci siano solo due tipi di alieni, la varietà è assicu- 
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a trasposizione da film a 
videogioco è stata decisa nel 
momento in cui la nave da 
sbarco si è schiantata sul 
pianeta e il lamentoso Hudson ha 
cominciato a urlare istericamente. È 
una ricetta perfetta: grandi 
astronavi, mostri con istinti omicidi 
e armi ad alto potere distruttivo. 
Finora il terrore dei film della saga 
si è dimostrato difficoltoso da 
riprodurre sul piccolo schermo. 

Spesso il tutto si è limitato a un 
gioco al massacro, in cui l'unica 
preoccupazione è usare l'arma 
giusta per il tipo di alieno 
giusto; sparatutto normali, 
in cui i cattivi avevano 
semplicemente l'aspetto 
dei mostri visti al 
cinema. Almeno fino a 
ora.. 

Onore alla 
Argonaut per aver 
creato un gioco che. 
nonostante il fatto di 
essere ispirato allo 


sfortunato quarto capitolo della serie 
Alien, riesce a ricreare la tensione del 
seguito di James Cameron e il mistero della 
prima pellicola. Il team di sviluppo afferma 
di essersi ispirato allo spara¬ 
tutto in prima persona per 
PC Half-Ufe. ma Alien 
Resurrection ha più cose in 
comune con la filosofia 
Capcom: una lenta e clau- 
strofobica avanzata con 
improvvisi scoppi di iper- 
violenza e poche munizio- 
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ni. All'inizio c'è una schermata introduttiva 
che vi invita a giocare al buio e a usare 
un'opzione per ottimizzare l'effetto video 
sulla vostra televisione. Per una volta non si 
tratta solo di scena. Avrebbero dovuto 
inserire un avviso di quelli diretti "ai deboli 
di cuore" 

L'azione è ristretta nei corridoi metallici 
in stile Doom dell'astronave USS Auriga, 
dove un gruppo di militari è riuscito a clo¬ 
nare l’eroina della saga, a estrarre il suo 
DNA e a crearci un gruppo di zenomorfi 
con problemi caratteriali. Per questioni di 
ricerca, capite? Un equipaggio di criminali 
mercenari arriva con un carico fresco fresco 
di cadaveri per dare agli alieni dei nuovi 
corpi ospiti Ripley improvvisamente 
capisce di non essere più umana al 
100%. Naturalmente, gli esemplari 
alieni scappano e. con la nave che fa 
rotta verso la Terra, cominciano a seminare 
il caos. Le missioni sono realizzate per 
riflettere vagamente la storia del film, con 
alcuni eventi chiave che determinano un 
cambio di personaggio All'inizio avrete il 
controllo di Ripley. che scapperà dalla sua 
prigione ed eviterà gli alieni per entrare in 

























Alien Resurrection 



rata dall'effetto shock degli attacchi 


contatto con i mercenari: poi passerete a 
controllare l'androide Cali, che affronterà la 
pericolosa missione di re-direzionare l'ener¬ 
gia e aprire una via di fuga: più avanti, assu¬ 
merete il controllo di un altro mercenario 
in una semplice lotta per uccidere e non 
essere uccisi. Oltre a un paio di terribili 
livelli subacquei, l'ambiente cambia molto 
raramente. Corridoi, scale, passeggiate a 
carponi nei condotti di aerazione, getti di 
vapore bollente e fonti di energia scoperte: 
sono questi gli elementi che si ripetono 
sempre uguali sulla vostra strada Non c'è 
un livello innevato, non ci sono zone all'a¬ 
perto e non c'è nessun momento per respi¬ 
rare. I rompicapi sono azionati da semplici 
leve e pulsanti, quindi niente combinazioni 
alla Resident Evil o noiosi problemi logici. Il 
fatto di non far uscire mai il giocatore dalla 
sua missione principale rende gli ambienti 
della nave più simili a un luogo reale e con¬ 
creto. E non ci sono grandi scontri cruenti. 
La Argonaut ha mantenuto alto il livello di 
tensione facendo si che ogni singolo colpo 
sia prezioso. Le ricariche per le armi non 
saltano fuori in mezzo a una stanza ma 
bisogna cercarle tra le casse di rifornimenti. 


negli angoli boi e dentro pericolosi vicoli 
ciechi. Gli attacchi alieni sono sempre sor¬ 
prendenti. rapidi e intelligenti Potreste sen¬ 
tire un sibilo vicino, un colpo su una parete, 
un interminabile "biiìiip" sul rilevatore di 
movimento... e quando cominciate a sentire 
il fiato acido del predatore, potete stare 
sicuri che il mostro non vi capiterà davanti 
facendosi abbattere dai vostri colpi! Gli 
alieni adulti saltano da un muro all’altro, 
compiono imboscate in gruppo, scappano 
a zig-zag e caricano alle spalle. I "granchi" 
sono persino peggio: saltano fuori dalle 
loro uova e corrono quasi casualmente 
nella vostra direzione. Se riescono a colpir¬ 
vi dovete cercare un'unità medica rapida¬ 
mente. prima che l’embrione vi faccia 
esplodere il petto. 

Sebbene in questo gioco ci siano sol¬ 
tanto due tipi di alieni, la varietà viene assi¬ 
curata dall'effetto shock degli attacchi, In 
un livello avanzato. Ripley deve strisciare in 
un labirinto di tubi di aerazione, illuminati 
da luci stroboscopiche intermittenti II rile¬ 
vatore di movimento improvvisamente 
comincia a suonare, confermando due pre¬ 
senze. una frontale e l'altra esattamente 


alle spalle. Queste presenze, stanno 
uscendo dai muri! Passiamo ora a parlare un 
po' dei difetti. I controlli sono molto simili 
a quelli di un gioco per PC (con cambi di 
visuale per guardare in alto/o in basso), e 
per avere un approccio più immediato e 
intuitivo, probabilmente la cosa migliore è 
procurarsi un joypad analogico. La grafica, 
molto ben curata, a breve distanza diventa 
motto sgranata e squadrata Considerata la 
stretta connessione tra la Fox e gli svilup¬ 
patori. è un peccato che i dialoghi non 
siano stati sfruttati maggiormente, essendo 
limitati alle scene d'intermezzo. Ma la cosa 
peggiore, sebbene le munizioni siano gene¬ 
ralmente adeguate alle sfide, e la difficoltà. 

È veramente molto, molto difficile, anche a 
livello facile! Si toma ad affrontare il vec¬ 
chio problema dei punti di salvataggio, che 
sono soltanto due o tre in ogni livello (e i 
livelli possono essere davvero enormi). 

Perché non metterne di più. eventualmente 
rendendo il loro ritrovamento più proble¬ 
matico o legato a dei bonus? Certo, ci 
sarebbe il problema di trovarli, ma moren¬ 
do alla fine di un livello si potrebbe modifi¬ 
care l'approccio e riprovarci più motivati. » 


COME... 


UCCIDERE 
GLI ALIENI 

Vediamo in quanti modi si può fare... 



PISTOLA 

Un'arma senza 
limitazioni di 
munizioni, con la 
sfortunata ten¬ 
denza a non 
penetrare trop¬ 
po l'esose heletro 
alieno. 



FUCILE 
A POMPA 

Più carne al fuoco 
con un aspetto 
negativo... per 
fare veri danni 
dovrete essere fin 
troppo vicini all’o¬ 
biettivo. 



FUCILE 
A IMPULSI 

Efficace anche a 
distanze maggio¬ 
ri, ma capace di 
finire un carica¬ 
tore in pochi 
secondi. 



LANCIA¬ 

FIAMME 

Inefficace contro 
gli adulti, ma otti¬ 
mo contro i grarv 
chietti e per ucci¬ 
dere più obiettivi 
in spazi ristretti. 



LASER 

Ogni colpo un 
alieno abbattuto. 
A seconda della 
vostra accura¬ 
tezza nelle situa¬ 
zioni di combatti¬ 
mento, ovvia¬ 
mente. 



PISTOLA 

ELETTRICA 

Le munizioni sono 
infinite, ma biso¬ 
gna ricaricarla 
dopo ogni colpo, 
altrimenti spa¬ 
rerà un inoffensi¬ 
vo arco voltaico. 
Meglio tenerla 
per l'incontro con 
il Nuovo Nato. 
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È veramente difficile, anche a livello facile! 


► invece di dovetti sempre aprire la strada 
da metà livello o da poco prima della fine, 
con scarsissima energia vitale al seguito. 

Tutti questi difetti, comunque, vengono 
ampiamente controbilanciati dall'emozione 
e dal livello di dettaglio La voce del com¬ 
puter della nave. Father. è prestata (almeno 
nella versione in inglese da noi testata) dal¬ 
l'attore originale Steven Gilbom. il che dà 
un senso davvero cinematografico alle 
scene: gli alieni distrutti si contorcono in 
modi diversi e spettacolari, lasciando die¬ 
tro di loro pozze di acido bollente: i movi¬ 
menti dei personaggi sono perfetti, con 
nervose camminate e passi del giaguaro. I 
possessori di Playstation possono stare 
sicuri che. nonostante i numerosi tentativi 
su altre piattaforme (incluso il PC), ora pos¬ 
sono possedere il miglior gioco basato su 
Alien mai realizzato. ■ 



Fermi. Se seguite i consi* 
gli dei programmatori e gioca* 
te al buio, presto sarete 
totalmente isterici 


COME... - 

LIBERARSI DI 
UN GRANCHIO 

; Sbagliate nell'eliminare un granchietto 
che corre verso la vostra faccia e... 



...sarete in un limbo alieno in cui gli 
adulti non vi attaccheranno, ma una 
barra rossa decrescente vi farà nota¬ 
re il tempo che vi resta da vivere. 



Cercate ovunque, dietro le casse o 
nei corridoi più bui, fino a trovare un 



Prendetelo e usatelo con la massima 
rapidità. L'esame interno e l'operazio¬ 
ne uccideranno l'organismo parassi¬ 
ta. Buono notizia: siete di nuovo 
umani. Cattive notizie: lo sanno 
anche gli alieni. 


W PIACE 

Stf*» 

«"'•titoli!*" 


PlavStation 

■ GRAFICA 1 fondai sono ben fatD anche se squachab. otbm aleni e cp efletti d Ucs 8 

-# i 

l/lagaane 

■ 90CABIUTÀ Nessun rompicapo particolarmente complesso 7 

VERDETTO 

| ■ LONGEVITÀ Difficilissimo e con pochi punti di salvataggio 8 



■ GLOBALE 

Il tentati*) meglio musalo di portane l'atmosfera della 
saga in un videogioco Non c'è abbastanza avventura 
per gli amano dei rompicapi non abbastanza scontri a 
fuoco per i guerrafondai, ma il nsultato finale è ottimo 
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SCEE ■■■■■■ iiftj | 0 vogliono, ma non tutti ce 
l’hanno. Di cosa stiamo parlan¬ 
do? Facile, della qualità, che si 
può guadagnare ma che non si 
può comprare, ed e proprio questa qualità 
la base per entrare nel mondo di Grind 
Session Seguendo la scia di Tony Hawk's. 
ci siamo abituati all’idea di collezionare 
punti a ogni acrobazia: ma Grind Session 
fa un passo in più, mettendo a disposizio¬ 
ne "punti-rispetto" per raggiungere buoni 
punteggi o imparare acrobazie sempre più 
difficili. Senza il "rispetto" dei vostri com¬ 
pagni non riuscirete mai ad aprirvi nuove 
strade o a imparare nuove acrobazie. 

Ignorate la videata del titolo e pensere¬ 
te di guardare Tony Hawk’s gli somiglia 
cosi tanto che Tony dovrebbe consultarsi 
con un avvocato! Quanto detto è un 
enorme complimento a Tony, nel senso 
che se un gioco non somiglia a quello piu 


importante, allora i "tavola-dipendenti” non 
si sprecheranno neanche ad avvicinarsi alle 
sue rampe. Grind Sessione posseduto dallo 
spirito di Hawk’s ma porta il suo destino a 
un piano più fantastico, dove i brutti atter¬ 
raggi sono perdonati, le combo sono più 
facili da compiere e dove qualsiasi cosa è 
possibile se si attiva il Super Mode (come ad 
esempio una sene infinita di salti da 900 - ). 

Ma la cosa più incoraggiante e la qualità 
della grafica, che si pensava avrebbe subito 
un crollo. Invece le traiettorie delle strade 
sono piene di vicine rampe, parti concave, 
sporgenze e altri oggetti. Forse vi verrà perfi¬ 
no da criticare il fatto che siano "troppo" 
facili da percorrere con la tavola: ci sono 
un’infinità di piccole parti e oggetti predi¬ 
sposti per mandarvi ad assaggiare l’aria fuori 
dalla pista: il tutto rende i livelli particolar¬ 
mente diversi da quelli di Hawk's piu simili 
alle strade vere. Nonostante siano presenti 


porte di garage e rampe di collegamento tra 
le diverse aree, all'interno di ogni livello, si 
provano esclusive sensazioni. Ma se siete 
alla ricerca di un luogo dove mostrare quan¬ 
to siete bravi a fare le vostre acrobazie, men¬ 
tre vi allacciate le scarpe e fate le parole 
crociate, allora i salti e i dossi di Grind faran¬ 
no al caso vostro. Per ironia della sorte, i 
"grind" sono a dire il vero le acrobazie meno 
soddisfacenti: oltre tutto ci si annoia presto 
a tentare di riuscire con successo nell'Impre¬ 
sa perché richiedono molta abilità- Tuttavia, 
spin multipli e salti sono davvero semplici 
da eseguire e questo potrebbe lasciarvi 
insoddisfattii. Non ci sono dubbi sul fatto 
che Grind Session sia un gioco degno, diver¬ 
tente e impegnativo, ma come il suo cast di 
stelle mancate (Willy Santos. Cara-Beth 
Burnside. Pigpen) rimane nell’ombra del vero 
gigante di questa categoria di giochi. Tony 
Hawk's è ancora il dominatore. ■ 
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grandezza x 
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La più bella avventura 
completamente in italiano 


www.holifoi.it 
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PROVATI 


Ik&J 


Seguite 

una hnoa par- 
fetta per bat¬ 
tere gli avver¬ 
sari. ma 
attenti a non 
causare danni 
troppo costo¬ 
si. o non 
potrete ripa¬ 
rarli! 




UN GIOCO PIUTTOSTO IMPEGNATIVO, CHE RIPAGA CON IL DIVERTIMENTO 



Sno Cross ST 


Atterrare sani e salvi rappresenta anch'essa un'acrobazia 


■ CASA 

Crave 

■ SVILUPPATORE 

UDS Sports 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVE N€NZA 

Inghiltera 

■ PREZZO 

L. 108.900 

■ GIOCATORI 

1 • 2 


ere.•• 


Playstation • 

# Magatine a 


Q 


ferree ^ * 

tori» 


o snowcross è uno sport fanta¬ 
stico! È come il motocross, 
però è sulla neve. Il principio è 
semplice: prendete un paio di 
sci. li montate sui cingoli di un caterpillar 
e fomite il prodotto ottenuto di un 
motore SOOcc. nonché di un pilota abba¬ 
stanza fuori di testa per guidare il sud¬ 
detto mezzo a rotta di collo, tra neve e 
blocchi di ghiaccio... 

lo snowcross. proprio come la maggior 
parte degli sport a motore, è anche un 
ottimo soggetto da videogioco, Sno Cross 
Championship Raong ha proprio quella 
combinazione di velocità e giocabilità che 
tanto cercate nei giochi di corsa, ma che 
non trovate quasi mai. La guida delle vet¬ 
ture è intuitiva e spontanea: non servono 
snervanti tutorial o secoli di pratica, basta 
prendere il joypad in mano e giocare. 
Basato su un manto nevoso, richiama a 


più riprese i giochi di rally, nei quali si è 
sempre in bilico tra lo scivolare fuori pista 
e lo stare in testa. Fortunatamente, i trac¬ 
ciati sono abbastanza larghi da lasciare un 
po' di margine ai vostri spostamenti laterali, 
Nonostante la potenza del mezzo che 
avete sotto il sedere, neanche la frenata e 
poi così traumatizzante, sebbene vi aspet¬ 
tereste che una decelerazione troppo con¬ 
vinta si trasformi in un bel testa-coda (nella 
migliore delle ipotesi). Tutto si riassume in 
un insieme divertente, che dà la sensazio¬ 
ne. nonostante il suo costante sbandamen¬ 
to. di avere veramente il controllo della 
motoslitta, che comunque non è per niente 
facile da guidare. Anzi, semmai è il contra¬ 
rio: avanzare tra i vari livelli è davvero com¬ 
plicato. Dovete guidare in modo assoluta- 
mente perfetto per sbaragliare gli altri con¬ 
correnti. in aggiunta non esistono opzioni 
per semplificare i livelli. Le gare tendono a 


essere molto accidentate, quindi potete 
godere di un bel divertimento "aereo" 
Premendo il tasto ’Trick" mentre usate i 
comandi direzionali potete fare acrobazie, 
che vi danno punti extra. Atterrare sani e 
salvi rappresenta anch'essa un’acrobazia: 
infatti, se atterrate male, farete un capitom¬ 
bolo e tutti gli altri vi sorpasseranno, dal 
momento che nessuno dietro di voi rispet¬ 
ta le distanze di sicurezza. 

È brutto criticare un gioco perche trop¬ 
po difficile, ma Sno Cross lascia un margine 
d'errore davvero esiguo, non risultando 
divertente quanto avrebbe potuto esserlo. 
Prendiamo le opzioni di miglioramento 
offerte dopo ciascuna gara: da una corsa 
avete a malapena i soldi per riparare la 
moto, se non addirittura meno, e via di 
corsa a fare un'altra gara, che non è mai 
facile. Cosi com'è. Sno Cross è un buon 
gioco, ma niente di più. ■ 


GRAFICA 


Alta definizione, tracciati superbi 8 


VERDETTO 


GIOCABILITÀ 

LONGEVITÀ 


Ottima, ma un po' troppo complicata 8 


Vi stancherete pnma della fine 7 


■ GLOBALE 

Scorrevole, drvertente e ben confezionato, si nfa ai 
classo, ma soffre un po' per la difficoltà Menta 
un occhiata, ma necessita di un po piu di perseve 
ranza rispetto ai migliori del genere 
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CHASE THE EXPRESS 

SALITE MUNITI DI ARMI E MUNIZIONI 


I terroristi sono sul treno. Offntegli il servizio cuccette 

Din-don, avviso per i gentili terroristi che si sono appena impadroniti del Blue Harvest 
e tengono in ostaggio l'Ambasciatore francese in Russia: sul treno c'è anche Jack 
Morton, Tenente dell'Air Force American. Se non ve ne siete ancora accorti, ve ne 
accorgerete presto. Grazie per avere scelto il Blue Harvest e buon viaggio neH aldlia 
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NEL CD 


DOWNLOAD 

QUESTO CD DEMO POSSIEDE L’AGILITÀ DI UN RAGNO E LA FORZA DI DIECI UOMINI... 



PROBLEMI COL CD? 






C’è qualche novità? 

Black Cat dè una mano al 
nostro eroe, che cerca di cattu¬ 
rare i criminali nascosti nella 
Banca Centrale. Magari questa 
signora sembra un po' fuori 
moda, ma il suo aiuto sarà 
molto prezioso. 




Ineonto è CO n una busta. Gocofcntn ri protria m o riscontrato 
e *w«etece<o f**> lo proverono e se » ruotar» effettivamente 
difettoso ve ne opedremo erto funaonante. 

Ufficiata WeyStatJon Magagne 
Future Mede ttafy 


Spider-Man 


Va Asiago. 45 
20120 Mènno 


inalmente questo mese l'eroico Uomo Ragno fa il suo 
debutto sulla nostra Playstation. Ma non è solo, anzi, 
è in ottima compagnia, accanto agli X-Men della 
Marvel Comics, alle macchine d’epoca di TOCA WTC 
e agli spietati ninja di Tenchu 2. Se la violenza non fa al caso 
vostro, potete sollazzarvi con i Go-Kart di Disney World Magica! 
Racing Tour o con il buffo Rayman 2. Qualsiasi siano i vostri 
gusti, UPM sa come soddisfarli! 



Caricate il CD e fate scorrere le varie opzioni con 
4- e Preaete ® per selezionare il deao deside¬ 
rato. Al temine di alcuni deio dovrete agire sul 
tasto reset della console. 


■ CASA Activision 

I GENERI Azione 

■ PROGRAMMA De*o sioesbile 


Uomo Ragno, eroe molto conosciuto, ha 
finalmente sposato la tecnologia e si 
appresta a debuttare su Playstation. In 
questo demo impersonate il mitico eroe, alle 
prese con una banda di malviventi che sta 
tenendo in scacco una banca di New York. 
Hanno preso degli ostaggi e la situazione sembra 
irrecuperabile. 

Usate il vostro senso da ragno per scovare il 
pericolo e la bussola per andare nella giusta 
direzione. Solo voi e le vostre tele potete ora 
salvare quegli ostaggi. 




■ Controlli 

© Pugno 

@ Ragnatela che intrappola 

© Calcio 

® Salto 

H Terminare il demo 

4- f -> p er muovere Spider-Man 
Q) Guardare intorno 


CD Ragnatela per dondolarsi 

CD Striscia di ragnatela 

1“ » ® Ragnatela a impatto 
4r ♦ ® Ragnatela che scuote 

♦ ® Scudo di ragnatela 

♦ ® Aculei di ragnatela 
© • @ Raccogliere 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenta quattro modalità, una 
trama intricata, tutti i nemici più letali di Spider- 
Man (compresi Lizard e Rhino) e alcune apparizio¬ 
ni dì altri super eroi, come Silver Surfer. 


■ Ulteriori informazioni 

Trovate la prova completa di questo gioco qual¬ 
che pagina più indietro... 
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Tenchu 2 


Rayman 2 


I CASA 


Activìsion 


■ GENERE Azione 

■ PROGRAMMA Duo 91 oc abile 


agari pensate che vagare per le 
strade dell'antica Cina con 
addosso il vostro pigiama e 
circondati dalle guardie della cittì non 
sia molto allettante. Invece moltissimi 
anni fa questa era la norma. Il nostro 
demo vi scaraventa nel mezzo 
dell'azione. Lord Toda ha esagerato, 
pertanto, usando le vostre abiliti da 
ninja. vi dovete infiltrare nel suo 
Quartier Generale e ucciderne il capo. 
Ricordate che le guardie sono sveglie, 
quindi cercate di coglierle di sorpresa. 


■ Controlli 


CD 

Selezionare l'oggetto 

m 

Guardare intorno 

CD 

Selezionare l'oggetto 

GD 

Modalità infiltrazione 

► 

Pausa 


Per muoversi. Doppia 


pressione: saltello di lato, in 
avanti o indietro. 

@ Attacco 

® Salto 

© Modalità infiltrazione 

® Mirare/usare l'oggetto 

selezionato 

■ Caratteristiche addizionali 

La versione finale vanterà armi altamen¬ 
te illegali e sequenze di combattimento 
violentissime. 

■ Ulteriori informazioni 

Trovate un'anteprima di Tenchu 2 sul 
numero 49 di UPM. 


■ CASA_Ubi Soft 

■ GENERE _ Piattaforte 

■ PROGRAMMA Beao 9 i ocabiie 

onsiderando che le sue caviglie 
non sembrano attaccate al resto 
del suo corpo, questo esserino 
ne ha fatta di strada! In questo demo 
siete inseguiti dai pirati e dovete 
guidare Rayman fino al termine del 
livello, liberando anche i Murfys nelle 
gabbie (ce ne sono due nel demo): 
raccogliete le lucciole sul cammino per 
aumentare la vostra energia e fate 
attenzione alle bombe dei pirati: 
colpiteli prima che vi raggiungano. 
Dovrete muovervi rapidamente, o 
verrete colpiti e dovrete ricominciare 
tutto da capo. Collezionando le 
lucciole verdi potrete salvare a metà 
livello. 

■ Controlli 

® Salto/Elicottero 

© Sparo 


® Richiama le informazioni 

ED tu Controlla la telecamera 

CD Mira un nemico 

CD Cammina 

<- f -9 <!• Muove Rayman 

■ Caratteristiche addizionali 

Nella versione completa potrete caval¬ 
care razzi da circo, moto d'acqua a forma 
di serpente, nonché barili lanciati a folli 
velocità. 

■ Ulteriori informazioni 

Trovate la recensione di questo titolo sul 
numero 50 di UPM. 
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Disney World TOCA World 
Maqical Racinq Tour Tourinq Cars 

- U --—-- U - - U - 


■ CASA 

■ ONERI 

Ì PROGRAMMA 


Eidos <- /-> / J< Sinistra/Destra/Dietro 


Guido 


Imo giocsbile 


I . . . n nuovo gioco di Kart, questa 
| U | volta firmato Disney. Ci sono due 


lui 

I I modalità (Time Trial e Adventure) 
e dieci personaggi selezionabili. La 
modalità Adventure é più complessa, 
con tonnellate di nemici, armi, oggetti e 
divertimento. 

■ Controlli 


■ Caratteristiche addizionali 

Nel gioco completo potete scegliere 13 
diversi personaggi Disney, gareggiare su 
circuiti basati sulle attrazioni di Walt 
Disney World e giocare in due tramite 
split-screerv 

■ Ulteriori informazioni 

Potete leggere la prova completa sul 
numero 49 di UPM. 



Accelera 

Catalogna. Se entrambe le possibilità 

■ Ulteriori informazioni 


Frena 

non vi attirano, potete sempre ammirare 

Il gioco si è beccato un deciso 9/10 sul 

@ 

Clacson 

la splendida grafica nella modalità 

numero 50 di UPM, 

® 

Cambia visuale 

demo. 



CD 

Salto/Scivolata 




CD 

Cambia visuale 

■ Controlli 


II) 

Attiva il power-up speciale 


Accelerate 


(TI 

Mostra la mappa/Mostra il 

® 

Frenare 



tachimetro 


Freno a mano 



■ CASA 


Codntsttrs 


■ GENERE 


■ PROGRAMMA 


Guida 
Deao giocatile 


ssendo una delle discipline più 
spettacolari in ambito di motori, 
le gare tra auto da turismo si pre¬ 
stano bene per un videogioco. Il nostro 
demo offre due possibilità. La prima è 
una gara libera ad Hockenheim. Prima di 
partire è comunque utile dare un'occhia¬ 
ta ai vari settaggi della macchina. La 
seconda è un Time Trial sul circuito di 


© Cambiare la visuale 

CD Visuale posteriore 

CD/ IH Cambiare le marce 

in su/in giù 

(D Visualizzare i danni riportati 

K Pausa 

■ Caratteristiche addizionali 

Nella versione finale saranno presenti 
una modalità Carriera con più di 11 cam¬ 
pionati internazionali. 40 auto e 23 trac¬ 
ciati. 
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NEL CD 



fedele alle controparti del fumetto. 
Questo demo presenta una modalità 
Training gestita dal Professor Xavier, il 
quale vi dà l'opportunità di ottenere i 
"gradi " necessari per diventare un X-Man a 
tutti gli effetti. Una gioia per gli occhi per 
i patiti dei mutanti. 


Ammirate 

combo e le pirotec¬ 
niche moase specia¬ 
li. Ogni personaggio 
ha una mossa per¬ 
sonale, che non 
solo appare spetta¬ 
colare sullo scher¬ 
mo, ma ricalca 
fedelmente il 
fumetto. 


X-Men 

Mutant Academy 


Gàlleri9 

U i deo 


L’USUALE CARRELLATA DI 
VIDEO DEI NUOVI GIOCHI 


I CASA 


Activision 


■ GENERE 


Pi echi«duro 


PROGRAMMA 


Video 


a banda di eroi mutanti della 
Marvel Comics sta per invadere 
la Playstation ancora una volta 
Ora. però, Wolvenne. Cyclops e tutti gli 
altri sono stati sottoposti ad alcuni cam¬ 
biamenti, grazie all'intervento di un nuovo 
sviluppatore. Paradox. Ad esempio, gli eroi 
hanno finalmente abbracciato la terza 
dimensione, cosa che rende le loro super¬ 
mosse ancora più spettacolari. Al di là di 
questo, comunque, il loro aspetto rimane 




Re-Volt 2 


■ CASA 

Acciaia 

rigorosamente telecomandate). Fate 

■ GENERI 

Guida 

attenzione al demo giocabile del 

■ PROGRAMMA 

Video 

prossimo numero di UPM. 




Re-Volt 2 è molto diverso dal 
primo Re-Volt ; il che è decisamente 
positivo, vista la bassa qualità del 
titolo originale. 


0 er i fortunati che si sono persi il 
mediocre Re-Volt, questo gioco 
dovrebbe essere molto 
interessante. Per chi invece comprò il 
prirpo episodio, questo seguito si 
rivelerà una sorpresa, dato che Acclaim 
l'ha completamente migliorato. 

Dovrete controllare un'auto 
telecomandata attraverso 20 diversi 
scenari, ma non solo, visto che potrete 
controllare anche piccoli camion e 
persino vere barchette (tutte 


Mille Miglia 


■ CASA SCI 

■ GENERE Guida 

■ PROGRAMMA Video 

urtroppo la maggior parte della 
gente non conosce la Mille 
Miglia, una delle gare automobi¬ 
listiche più famose di sempre, nonché 
una tra quelle che metteva in palio i 
premi più ricchi. Oggigiorno è diventata 
una gara di 1.000 miglia tra possessori di 
auto d'epoca, ma fino al 1957 si trattava 
di un campionato che spingeva i piloti 
ai loro limiti estremi, portando purtrop¬ 
po alcuni di essi anche alla morte. 



Pertanto non c'è da stupirsi se SCi ne ha 
tratto un videogioco, e se pensate che 
le auto d'epoca non possano reggere il 
confronto con i bolidi a cui siamo abi¬ 
tuati. preparatevi a ricredervi. 
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Se graficamente 

vi sembra ben fatto, 
aspettate di giocarci 
con il demo del prossi¬ 
mo numero. Rimarrete 
sbalorditi. 


■ CASA EiÒ0« 

■ GENERE Sportivo 

■ PROGRAMMA Video 

opo la delusione di Euro 2000. 
i fanatici dello sport stanno ora 
rivolgendo la loro attenzione 
alle Olimpiadi. Ora avete la possibilità 
di regalare la gloria al vostro paese, gra¬ 
zie ai migliori atleti del mondo. 
Preparatevi quindi a premere i tasti 
come forsennati, come da tradizione in 
questo tipo di giochi. Questo è il primo 
gioco a essere stato ufficialmente 


approvato dal Comitato Olimpico 
Internazionale, cosa che ha donato agli 
eventi una maggiore impronta profes¬ 
sionale. 


Sydney 2000 


Infestation 


■ CASA Ubi Soft 

■ GENERE Sparatutto 

■ PROGRAMMA Video 


nfestation vi mette nei panni di 
un coraggioso pilota galattico. La 
Terra è stata attaccata dagli alie¬ 
ni. e la vostra missione consiste nell'indi- 
viduare e distruggere gli invasori. Ci sono 
22 missioni in totale, che si svolgono in 
24 scenari diversi, che spaziano dagli 
Accampamenti nel Deserto alle Prigioni 
Ghiacciate. Avete a disposizione 15 armi 
in stile NASA e sei potenziamenti del 
veicolo. Inoltre, ci sono cinque modalità 
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CD DEMO 

IL CD DEL PROSSIMO NUMERO INCLUDERÀ... 

• L'EMOZIONANTE GRIIMD SESSION 

• IL VELOCISSIMO FI 2000 

• L'OLIMPICO SYDNEY 2000 

• IN PIÙ DAVE MIRRA’S BMX, LMA MANAGER, KOUOELKA 

E IL VIDEO DI UN CERTO DRIVER 2... 



COME USARE I 
NOSTRI GIOCHI 

Inserite una rteeorv Card e il CD 
nella vostra Playstation. 
Selezionate "Download" dal eenu 
usando ® fate scorrere sullo 
scherno . salvataci usando f e 
i .. Selezionate il file desiderato 
con ® in aodo da salvarlo sulla 
vostra Menorv Card. Ora potrete 
usare questi aiuti preziosi su 
qualsiasi copia coapleta del qioco. 



uesta esclusiva UPM vi per¬ 
mette di utilizzare trucchi spe¬ 
ciali. Copiate i file sulla vostra 



Memory Card e cominciate a giocare! 

Abe’s Oddysee 

State per raggiungere la fine, quindi 
anche l'ultimo livello. Questo 
salvataggio vi farà risparmiare molta 
fatica. 



Final Fantasv VII 

Questo salvataggio vi catapulta nel 
bel mezzo dell'azione, proprio prima 
di entrare nel cratere nell'ultimo disco. 



Final Fantasy VIIJ_ 

Vi porta direttamente al disco finale. 

Castlevania 

Completo al 98%: cos'altro chiedere? 

Resident Evi! 3 

Chiediamo scusa: anche se c'è 
scritto Resident Evil 2. questo 
salvataggio e per Resident EviI 3: 
Nemesis. Vi garantisce la Gatling 
Gun e due costumi. 

Sp yro 2 _ 

Se avete dei problemi con questo 
gioco, il salvataggio che vi regaliamo 
vi semplifica le cose, dato che vi per¬ 
mette di andare dove volete e fare 
tutto 
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IN CHIUSURA... 


L'odissea di uno sviluppatore 

L'ANTEPRIMA DI FIDO ESCE SULLE RIVISTE, UN TOPO ARRIVA SULLA SCRIVANIA 
DI NIK E IL GRUPPO VA A UNA RIUNIONE A PARLARE DI TOAST... 


elle puntate precedenti; un disa¬ 
stro di pubbliche relazioni, un 
nuovo sponsor, un papa arrab¬ 
biato e un'oscura minaccia. 

Giovedì. IO mattina 
t stata una pessima mattina. La nostra 
copia di UPM è finalmente arrivata per 
posta e l'anteprima di Fido: Wonderdogl è 
anche peggiore di quanto ci aspettassimo 
Il patto più brutto e quello m cui il giorna¬ 
lista afferma: "Questo gioco può avere un 
cane come protagonista ma in realtà sem¬ 
bra un botolo con tre zampe Sembra ai 
gioco per deficienti La notizia peggiore è 
che dovrete aspettare per scoprire tutta la 
verità ! Il programmatore capo Eugenio ha 
chiesto spiegazioni e uno dei ragazzi che si 
occupano della musica. Giacomo, ha 
detto: lì sta dando dell'imbecille" Poi il 
produttore capo Stefano ha chiesto di fare 
una riunione con me nel pomeriggio Per 
come mi sento potrebbe essere mezzo¬ 
giorno di fuoco! 

Pomeriggio 

Be'. Stefano si è rivelato una sorpresa Ha 
detto che il tizio che stava cambiando l'ac¬ 


qua nel sistema di condizionamento darla 
nelle ultime settimane era in realta 
Federico Verdi, della Elite Management 
Consultanti Verdi ha compilato un rap¬ 
porto sui progressi del gioco e sta per pre¬ 
sentarlo in un grande meeting che si terra 
domani stesso Sono sospettoso, ma con i 
tempi che ci restano (meno di due mesi 
per finire il gioco), suppongo che dovrò 
starlo a sentire. 

Mercoledì, 1} rttm. 

Un'altra pessima mattina Fa veramente 
caldo e il postino mi ha portato una busta 
voluminosa. Quando l'ho aperta ho sco¬ 
perto che dentro cera un topo morto! Ce 
soltanto una spiegazione, ma non posso 
credere che Michele (il vecchio produtto¬ 
re) possa ancora essere cosi arrabbiato. 

Pomeriggio 

La nostra riunione con Federico Verdi è 
stata strana Ci ha parlato di mancanza di 
comunicazione, dicendo: "Se questo team 
fosse una squadra di calcio, sarebbe in 
serie C. Uno dei programmatori. Roberto, 
che tiene per la Lazio ha chiesto al signor 
Verdi quale sia la sua squadra del cuore, e 


lui ha risposto Venezia. Roberto ha detto: 
"Be', allora lei che ne sa di calcio?'! Tutti si 
sono messi a ridere, ma il signor Verdi è 
diventato molto serio e ha detto: "Questo 
non è un gioco. State ridendo della sicu¬ 
rezza del vostro stesso lavoro Avete biso¬ 
gno di fare più riunioni. Gli stimoli di 
chiunque devono essere valutati. Cercate 
di fare riunioni anche per le decisioni 
minori. Tutto questo fara di voi un team 
migliore Prendetevi un tostapane l'odore 
familiare del pane tostato può aumentare 
la produttività ! 

16:30 

Riunione del team Presenta il sottoscritto. 
Ordine del giorno: 

1. L'anteprima di UPM è stata obiettiva? 
Cosa possiamo imparare da essa? 

2. Che tipo dì tostapane prenderemo? 

18:30 

La riunione è andata bene Abbiamo deci¬ 
so alcune cose riguardo al gioco di cui vi 
parlerò la prossima volta. Inoltre. Giulio, 
uno dei grafici, ha detto di aver un vecchio 
tostapane che non ha mai usato. Un poli¬ 
ziotto è arrivato a fare domande riguardo 



al topo morto, ma quando ha visto la mia 
Playstation e la pila di videogiochi. ha 
cominciato a guardarli dicendo: "E questo 
è beUo 7 '! Alla fine mi ha detto che inviare 
oggetti pericolosi per posta è un reato e io 
gli ho dato il nome e l'indirizzo di Michele. 
Ha detto che ci sarebbe andato a parlare e 
mi ha chiesto se poteva prendere in presti¬ 
to /SS PRO Evolution 

IL PROSSIMO MESE I "punti-azione: una 
carrellata sul primo livello, il nostro nuovo 
PR e la rivelazione del mistero del topo. 





NEL PROSSIMO NUMERO 

TONY HAWKS 

PRO SKATER 2 

LA SIMULAZIONE DI SKATEBOARD PIÙ AMATA RITORNA CON PIÙ C0MB0, PIÙ LIVELLI 
E UN EDITOR DI PERCORSI. ECCO LA PROVA COMPLETA! 

E ANCORA.. . FIFA 2001\ I misteri del motion capture e le ultime notizie • ^ 

James Bond su Playstation - tutte le nuove notizie su 007 Racing e The World Is Not 
Enough • Prova ed esclusivo demo giocatale di Sydney 2000 • Alien Resurrection - la guida 
* Prova completa di Tenchu 2 • Ecco Duke Nukem: Land Of The Babes e Football Manager 
2001 • Prova completa di Dino Crisis 2 • Tutte le indiscrezioni sul prossimo lancio della 
PS2 • Tutti i dettagli sugli uomini in calzamaglia di WWF SmackDown! 2 • E altro ancora! 

NOVEMBRE N°52 IN VENDITA DAL 18 OTTOBRE 
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Playstation K 


Dalla Taito, i creatori di Puzzle 
Bobble, arriva Landmaktr il più 
divertente ed innovativo puzzle game 
sul mercato! Costruisci enormi templi 
e gigantesche torri in un ambiente di 
gioco totalmente in 30 reale, e sfida il 
computer o un amico ad una gara 
all'ultimo mattone! Centinaia di 
livelli, molteplici modalità di gioco, 
livelli bonus e molto altro non vi 
faranno staccare ginocchi da 
Landmaker! 


• Differenti modalità di gioco: rompicapo, 
sfida con un amico ed arcade. 

• Centinaia di livelli diversi, con differenti 
gradi di difficoltà. 

• Opzione multigiocatore, sfida un 
amico ad un testa a testa emozionante. 

• Modalità Arcade, con 8 personaggi 
drfferenti tra cui scegliere. 

• Modalità allenamento! Impara trucchi 
ed esercitati nella costruzione di palazzi. 

• Telecamera mobile, per inquadrare 
l’azione sempre nel miglior modo 
possibile. 




T/àJTO 


www.holifoi.it 


HX 

HaliFaX 































I yaiuejTEi purrsujjy 


Le scariche di adrenalina producono aumento della pressione, della capacità di lavoro dei muscoli 
e del metabolismo generale. Ne avrai bisogno. Perché tutta l'adrenalina che produci dovrai poi scaricarla 
a terra. Scegli tu se sull'asfalto di Suzuka. Eastem Creek e Sanchesenring o se sulle piste da motocross 
dello Stadio di Francia e del Belo Horizonte di Barcellona. Ma se sei veramente un manico, scatenerai i 
tuoi peggiori istinti motociclistici sfrecciando a 300 Km/h nel traffico cittadino. Cosa aspetti? 

Scegli tu mezzo e cilindrata. E ricorda: se vuoi arrivare fino in fondo, l'imprudenza non è mai troppa. 


Playstation 



















